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Stichwort:
Schnitistellen (2)

Die wichtigsten Begriffe aus der
Computertechnik —
in Stichworten zusammengefalit

Pcra_llele
Schnitistelle
Eine der einfachsten

Schnittstellen, die die Compu-
ter-Technik kennt, ist die paral-
lele Schnittstelle. Der Grund
hierflr ist, daB auch auf dem
internen Bussystem des Com-
puters Daten parallel Ubertra-
gen werden.

Nach einer internationalen
Norm und bei 8-Bit-Prozesso-
ren ist der Datenbus acht Bit
breit, also genauso breit wie
ein Byte. Dieser interne Kom-
munikationskanal entspricht al-
S0 genau der Konvention, in
der Daten gespeichert und
verarbeitet werden.

Fur die Kommunikation Uber
eine parallele Schnittstelle sind
neben den acht Datenleitun-
gen nur noch zwei weitere Lei-
tungen notwendig, mit denen
der Datenaustausch zwischen
Peripheriegeraten, also zum
Beispiel einem Drucker, kon-
trolliert wird. Eine Leitung, die
anzeigt, daB eine Informations-
einheit zur Ubertragung bereit-
steht und eine andere, auf der

das externe Gerat mitteilen
kann, daB es bereit ist, Daten
zu empfangen.

Centronics-
Schnitistelle

Bei der Centronics-Schnittstel-
le, die im allgemeinen einge-
setzt wird, um Drucker anzu-
schlieBen, gibt es noch weitere
Verbindungsleitungen.  Eine
sorgt daflir, daB Sender und
Empfanger im gleichen Takt ar-
beiten (Strobe), und Leitun-
gen, auf denen dem Computer
mitgeteilt wird, daB das Papier
zu Ende ist, eine Leitung, die
einen Fehler im Drucker mit-
teilt, und eine Verbindung, die
den Drucker in den betriebs-
bereiten Zustand schaltet.

Da die Daten parallel, also
alle Informationen, die zu ei-
nem Bit gehdren, gleichzeitig,
und nicht seriell, also hinter-
einander Ubertragen werden,
ist die parallele Datenlbertra-
gung recht leistungsfahig. Zu-
sammen mit vielen Druckern
wird eine Ubertragungsge-
schwindigkeit von 1 KB je Se-
kunde erreicht, eine serielle

Anwender Eingabe/Ausgabe

Pinbelegung fiir VC 20 auf der Rlckseite




Schnittstelle miBte mit den
entsprechenden Protokollbits
mit 10000 Baud arbeiten.

Bei vielen Computer-Syste-
men ist der parallele Datenbus
an einem Stecker herausge-
fuhrt. Dieser Datenbus kann in
der Regel nicht nur Daten nach
auBen, also vom Computer zur
Peripherie Ubertragen, son-
dern auch umgekehrt. Dieser
AnschluB eignet sich auch, um
Daten von auBen zu empfan-
gen, also, um den Zustand von
Schaltern zu Uberprifen.

Eine Variante der parallelen
Schnittstelle ist der User-Port
an Commodore-Rechnern. Am
User-Port sind die acht Daten-
leitungen herausgefuhrt. Mit
POKE-Befehlen werden diese

acht Leitungen als Ein- und
Ausgabekanale geschaltet.
Ebenfalls mit POKE-Befehlen
kdnnen Daten uber diesen An-
schluB ausgegeben und Uber
PEEK-Befehle eingelesen
werden. Allerdings folgen die
Operationen Uber  diese
Schnittstelle den Gesetzen der
Binararithmetik. Die Werte, die
an diesen Leitungen anliegen,
entsprechen den Zahlen 2, 4,
8, 16, 32, 64 und 128. Eine
Abfrage der Ein-/Ausgabeka-
nale ergibt diese Werte, wenn
ein Signal anliegt. Mit diesen
Zahlenwerten koénnen die Ka-
néle auch auf die entsprechen-
den Werte geschaltet werden.
Eine entsprechende Kombina-
tion ergibt die Zwischenwerte.

Bei Standard TTLEbenen
Signal- Stift
Name Nr.
— Impuls 3
+ Datenbit0 2
i~ + Datenbit 1 3
i + Datenbit 2 4
+ Datenbit 3 5
+ Datenbit4 6
I~ + Datenbit5 7
+ Datenbit 6 8
Drucker
Clutronics + Datenbit 7 9
paralell |
— Antwort 10
+ in Arbeit 1
+ Papierende o 12
+ Auswahl o 36
— Fehler 32
— Initialisieren Eucker 31
- Masse 17,19-30
PIN # | TYPE BEMERKUNG | PIN # | TYPE
1 GND A GND
2 | +5V 100 mA MAX. B CB1
3 | RESET C PBO
4 | JOYO D PB1
5 | JOY1 E PB2
6 |[JOY2 F PB3
7 | LIGHT PEN H PB4
8 | CASSETTE SWITCH J PB5
9 | SERIAL ATN IN K PB6
10 +9V 100 mA MAX. L PB7
11 GND M CB2
12 | GND N GND
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Editorial

Lieber Leser,

aller Anfang ist schwer.
Dieses Sprichwort konnte
nicht zutreffender sein,
wenn man sich zum ersten
Mal mit einem Home-—
Computer beschidftigt. Be
sonders wenn man sieht,,
wie wenig Mithe sich so
mancher Hersteller mit «
Bedienungsanleitung

nur das englische
libersetzt und die,

der Computerei auskennen
Stundenlanges Auspro-
bieren und mihseliges Zu-
sammensuchen von In-
formationen sind die Folge
fiir den K&ufer. Um Thnen
dies zu ersparen, und Thnen
auch die Moglichkeit zu
bieten, das Beste aus Ihrem
Home-Computer heraus-
zuholen, starten wirmit
dleser Ausgabe dle Serie

er neh.men J edesmal einen
bekannten Home—-Computer
unter die Lupe und bringen
Hinweise und Tips, die
Thnen den Umgang mit diesem
Rechner erleichtern.

Und noch ein weiteres Thema
ist den Einsteigern
vorbehalten: Unter dem
Titel "Zehn einfache Pro—
gramme" hat HC-Redakteur
Horst Brand leicht ver—
stdndliche Programme fir
Einsteiger zusammenge-—
stellt und dokumentiert.
Zusammen mit seinem BASIC-
Kurs wird damit die Pro-
grammierung eines Home—
Computers zum Kinderspiel.

Programmen un die damlt
verbundenen MaBnahmen
von Herstellern und
& $ Anwendern ist Thema
NN
unseres Magaz1n—

()
: teils.Wichtigst
@ % Aspekt: Dis

Frage, ob sich
& Programme iiber—
haupt wirkungs-—
voll gegen un-
erlaubtes
Kopieren
schiitzen
lassen.
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er noch Giast der »
u haben. Vorteile bei

"Wder Bewerbung ergeben

sich hierbei — unabhéngig
vom SchulabschluB3 — vor
allem fiir diejenigen,

die ihre ersten Schritte in
der Datenverarbeitung

zu Hause mit dem Home-Com—
puter zuriicklegen und
somit "Berufserfahrung"
mitbringen. Um Thnen die
Auswahl Thres Traumjobs
zu ermoglichen, stellen
wir in Serie insgesamt

elf verschiedene EDV-Be-
rufe vor.

Aber auch dleJ enlgen Lieser;

nlcht zu kurz HC-Redak-
teur Rene Fliillmann be-
richtet liber die Unter—
schiede zwischen Fernseher
und Monitor, was alles beim
Kauf zu beachten ist, und
er hat auBerdem eine Uber—-
sicht iber alle Monitore
zusammengestellt.

Flir die‘Spielwiitigen brin—
gen wir wieder unseren
Spieletest sowie einen
Bericht dariiber, wie man
aus einem Spiel- einen
Home-Computer machen kann.

B'dabeil winscht
Ihnen Thre HC-Redaktion
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Fir Sie entdeckt
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Kinderleichten Zugang

zum Computer

verspricht die neue
Programmiersprache LOGO.
Gerat BASIC ins Abseits?

8 HC



Computer-Sprachen und Fertigpro-
gramme stellen eine neuartige intel-
lektuelle Ware dar, die Software, fiir
deren Besprechung offenbar andere
Gesetze gelten als flr Blcher: Kaum
hat man mit einem Programm Be-
kanntschaft gemacht und erste Heure-
ka-Erlebnisse gehabt, gilt es einem
hinfort als das Beste schlechthin, und
man weigert sich aus reinem Selbst-
schutz, andere Programme derselben
Zielsetzung auch nur wahrzunehmen.
Und so werden alle BASIC-Freunde
sofort aufschreien: Was soll ich mit
LOGO? Bin froh, daB ich gesund bin

TR R SO

LOGO ist nicht fir Hacker gedacht,
sondern fur die Mehrheit unserer Mit-
menschen, die Fertigprogramme an-
wenden und trotzdem selbst etwas
programmieren mochten, und dann
natdrlich flr Anfanger, die nicht schon
mit dem schwierigeren BASIC begon-
nen haben. Wie muBte eine Compu-
ter-Sprache aussehen, daB schon
Kindergartenkinder ein biBchen pro-
grammieren lernen kdnnen, ohne daB
es den Eltern dabei zu fad wird? Bis
auf weiteres richtige Antwort: genauso
wie LOGO. LOGO ist denn auch der
bislang heroischste Versuch, dem No-
vizen das Durchfressén der Breimau-
er vor dem Schlaraffenland zu erlas-
sen, also nicht die hohere Mathematik
stillschweigend vorauszusetzen.

Denn fur jeden Mucks mit dem
Computer ein neues Programm kau-
fen zu mussen, kann ganz schén eh-
renruhrig werden. Ein Telefonver-
zeichnis sollte man eigentlich selbst
auf die Beine stellen konnen. Und den
Kindern mochte man beweisen, daB
man mehr vermag als bloB die Geld-
borse zu 6ffnen. Kurz: Auch Anwen-
der mochten ein biBchen programmie-
ren konnen, und gemeinsam mit den
Kindern programmieren zu lernen, ist
ein neuer FamilienspaB.

4 57

Noch einfacher wird das in den
nachsten zehn Jahren nicht zu haben
sein. Wer schon BASIC kann, wird
dabei bleiben, es sei denn, er mochte
seinen Kindern LOGO beibringen.
Letzteres empfiehlt sich, denn bis die
deutsche Staatsschule in den Unter-
klassen LOGO anbieten wird, durften
die jetzigen Schulanfanger die Schule
langst verlassen haben.

Nr. 3—Marz 1984

Listen ohne Tiicken

Datenstrukturen heiBt das Schau-
derwort, das den BASIC-Freund so-
gleich zu einem eigens hierflir verfaB-
ten Lehrbuch greifen [aBt. Ja, ja, die
Daten wollen wohlstrukturiert sein, da-
mit sich das gute BASIC-Programm
seinen Vefs darauf machen kann. Da
sitzt man gern eine Woche lang hin-
term Lehrbuch, wenn man Glick hat
und einen programmierten Leitfaden
gefunden hat, sonst kann der Frust
leicht ins Aus flhren.

LOGO hat von LISP die Liste tber-
nommen, eine schon Hausfrauen und
Kindern vertraute Art von Datenstruk-
tur. In LOGO sieht sie folgenderma-
Ben aus: Eckige Klammer auf, dann
der erste Posten, Leertaste, dann der
zweite Posten, Leertaste und so wei-
ter, schlieBlich eckige Klammer zu.
Solcher Liste kann man einen Namen
geben, um sie nicht immer voll hin-
schreiben zu mussen, der Befehl
MAKE macht das:

MAKE ,TAG[12345678910 11
121314 151617 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30]

Posten in Listen kdnnen nicht nur
Zahlen, sondern auch Letternstrange
sein, welch letztere in LOGO Worter
genannt werden. Beispiel:

MAKE , MONAT [FEBRUAR MAERZ
APRIL MAI JUNI JULI AUGUST
SEPTEMBER OKTOBER NOVEMBER
DEZEMBER]

Und wer sich stark genug flhlt,
kann sich nun ein LOGO-Programm
fir den Hundertjahrigen Kalender aus-
denken, das fur ein bestimmtes Jahr
etwa das Datum aller Montage aus-
gibt. Doch halt, wir haben ja was ver-
gessen, und nun sehen wir, wie man
solche Listen handhabt. Mit LPUT set-
zen wir einen neuen Posten an die
letzte Stelle, mit FPUT an die erste
Stelle:

LPUT 31 :TAG

Die Namen in LOGO, also die Un-
bekannten, werden durch vorausge-
henden Doppelpunkt bezeichnet (au-
Ber bei der Festlegung, wo statt des-
sen das Anflhrungszeichen steht).
Freundlich, wie LOGO ist, meldet es
von selbst, was im Rechner vorgegan-
gen ist:

RESULT: [123456789101112
1314151617 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31]

Oder wenn wir in MONAT noch den
JANUAR und gleich den JAENNER

L e

einflicken wollen:

FPUT [JANUAR JAENNER] :MO-
NAT RESULT: [[JANUAR JAENNER]
[FEBRUAR MAERZ APRIL MAI JUNI
JULI AUGUST SEPTEMBER OKTO-
BER NOVEMBER DEZEMBER]

Posten in der MONAT-Liste konnen
also wieder Listen sein usw. Und so
|&Bt sich wirklich allerhand Komplizier-
tes bewéltigen. Will man zwei Listen
aneinanderreinen, macht das der Be-
fehl SENTENCE, und zur Abwechs-
lung mal PRINT davor,

PRINT SENTENCE [ANNE KATRIN]
[LESSING]

und der Schirm meldet nun ohne
Klammern:

ANNE KATRIN LESSING

Gleiches Recht fiir Listen

und Stréinge

Fir Worter, also Letternstrange,
gelten (bis auf SENTENCE) erfreuli-
cherweise dieselben Befehle — nur
daB hier nun statt der Posten einzelne
Lettern jongliert werden. BUTFIRST
schneidet den Anfang ab

BUTFIRST ”APRIL

RESULT: PRIL

(So vermittelt das Spulmitte] dem
Hausfrauenherz ewigen Frihling) und
BUTLAST das Ende. FIRST pickt den
Anfang, LAST das Ende heraus:

LAST "APRIL ° 7

RESULT: L

und WORD klebt zwei Strange zu-
sammen:

WORD "08- "15

RESULT: 08-15

Will man etwas mittenheraus-
picken, hilft ITEM:

ITEM 3 ”08-15

RESULT: —

In BASIC muBte ja hierzu 08-15
erst mal gleich einer Strang-Unbe-
kannten A$ gesetzt werden

A$ = "08-15"

und dann mit MID$ der Bindestrich
herausgepickt werden:

PRINT MID$(A$,3,1)

Erkennbar macht LOGO es dem
Novizen, der nicht taglich in mathema-
tischen Fuchsigkeiten gestahlt wurde,
viel leichter, mit Letternstrdngen und
Datenstrukturen zu spielen. Anderer-
seits kdnnen Kenner sogar Datenfel-
der nachtraglich in LOGO hineinpak-
ken, wenn sie wollen.

R G BY vs

et

Will man in
gefluhrter Befehlszeilen ein Programm
haben, muB man Zeilennummern da-
vor tippen:

HC 9
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Kinder finden mit LOGO sp/'/énd leicht den Zugang zum Programmierén

10 PRINT MID$(A$,3,1)

und der Rechner packt sie intern
weg, bis mit RUN die Ausflihrung be-
fohlen wird. Ganz anders in LOGO:
Soll ein Programm aufgeschrieben
werden, tippt man TO wie ,zu“ und
danach den gewlnschten Programm-
namen. Durch TO oder spater mit
EDIT (wie redigieren) gelangt man in
einen eigenen Programm-Redakteur,
gekennzeichnet durch andere
Schirmfarbe und eine Bodenleiste, die
angibt, mit welchen Befehlen man
wieder hinauskommt. Hier tippt man
nun Befehlszeile um Befehlszeile ein
und schlieBt mit END ab:

TO TAKT1

PLAY [02 4 0] [15 15 15 15]

END

Mit der Tastenkombination CTRL-C
wird der Redakteur verlassen und zu-
gleich das Programm im Arbeitsspei-
cher gebongt, worauf der Schirm mel-
det:

TAKT1 DEFINED

Soll das Programm laufen, befiehlt
der LOGO-Freund kurz angebunden
den Programmnamen:

TAKT1

worauf die ersten vier Noten des
Liedes ,,Bruder Jakob“ ertonen. Denn
PLAY ist die LOGO-Vokabel flir Mu-
sik, in die dahinterstehende Liste
kommen Zahlen fiir die Tonhdhen und
in die zweite Liste die zugehdrigen
Tondauern. LOGO-Philosophie ist es,
ein Programm wie den Bruder Jakob
zuerst in kleine ,denkgerechte® Pro-
blemchen zu zerteilen, hier etwa in die

10 HC

einzelnen Takte TAKT1, TAKT2,
TAKT3 und TAKT4. Haben wir diese
Programmbausteine geschrieben,
schreiben wir ein Oberprogramm:

TO BRUDER.JAKOB

TAKT1 TAKTA

TAKT2 TAKT2

TAKT3 TAKT3

TAKT4 TAKT4

BRUDER.JAKOB

END

Jeder Takt wird ja wiederholt. Wenn
wir jetzt BRUDER.JAKOB befehlen,
wiederholt sich das Lied standig und
kann nur mit der Notbremse CTRL-G
gestoppt werden. In der vorletzten
Zeile ruft das Oberprogramm namlich
kein Unterprogramm, sondern sich
selbst auf — so einfach 8Bt sich in
LOGO die Rekursion verwirklichen.
Ohnehin ist eine der groBten Starken
von LOGO, daB sich Programmbau-
steine genauso wie die eingebauten
LOGO-Vokabeln verwenden lassen,
man in derselben Zeile also beliebig
LOGO-Befehle und Programmnamen
hintereinander schreiben kann. Und in
LOGO kann man ein Programm ein
neues Programm schreiben lassen,
etwa unser Lied. Im erzeugenden Pro-
gramm sahe die Zeile so aus:

DEFINE "BRUDER.JAKOBI]
[TAKT1 TAKT1 TAKT2 TAKT2 TAKT3
TAKT3 TAKT4 TAKT4]

Und die Ausfiihrung wird vom Pro-
gramm aus befohlen mit der Zeile

PR TEXT "BRUDER.JAKOB

Indem man nun mit Listenbefehlen
die Takte durcheinanderbringen [&Bt,
kann man ein Musikquiz bauen, bei
dem das urspringliche Lied erraten
werden muB. Programmgesteuerte

LOGO: Kleiner Aufwand,

groBe Wirkung

Programme verandern zu kénnen, ist
aber eine Grundvoraussetzung der
kinstlichen Intelligenz.

Stinkt einem die LOGO-Vokabel
REPEATMUSIC, weil zu lang, ist Ab-
hilfe einfach:

TO DACAPO

REPEATMUSIC

END

Und hinfort kann man statt dessen
DACAPOQO verwenden — Flexibilitat oh-
ne Grenzen!

Mit Bedacht wurde bisher LOGO
beim Schwanz aufgezdumt, denn das
Lied von der Schildkréte pfeifen inzwi-
schen die Spatzen von den Dachern.
Dennoch ist die Idee eines Grafik-
Cursors namens TURTLE, mit dem
man die Zeichenbewegungen der
Hand imitiert, nach wie vor beste-

Nr.3—Marz 1984
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Kein Problem: Die programmierte Eule

LOGO an der
Schule?Fehlan-
zeige,  soweit
das Auge blickt.
Warum sich
die pddagogisch
wlinschenswer-
te Programmier-
sprache bisher
kaum durchset- ALY |
zen konnte, beschreibt Autor
Dr. Hans Bosler. Dr. Bosler (42)
arbeitet am ,, Institut fir die Pddago-
gik der Naturwissenschaften® der
Universitat Kiel.

oder doch nicht so ganz? Es ist
schon auffallend, daB im Gegen-
satz zur hiesigen Situation bei vie-

len auslandischen Forschungs-
gruppen von Kanada bis Australien
Seymour Paperts Arbeiten schon
vor vielen Jahren aufgegriffen wur-
den. Paperts neueres Buch , Mind-
storms-Kinder, Computer und
Neues Lernen“ wird zwar auch

hierzulande gelesen, aber die Zahl
der LOGO-Projekte nimmt sich im-
mer noch bescheiden aus.

= 5 ' it

@ Die Hardware fir Schulrech-
ner war bei uns bis vor einigen
Jahren, bezogen auf LOGO, unbe-
friedigend. LOGO ist keine ,nack-

Nr. 3—Marz 1984

chend fur Kinder und Erwachsene, die
noch nie von Koordinaten gehort ha-
ben. Um ein auf der Spitze stehendes
Quadrat zu zeichnen, muB man in BA-
SIC ja schen etwas von der Wurzel
aus zwei gehort haben. LOGO hat
aber auch die Koordinatenbefehle.

Die LOGO-Versionen fir die neue-
ren Heimrechner kénnen aber noch
mit weiteren grafischen Wesen rech-
nen, den im Englischen sprites ge-
nannten Kobolden. Einem unsichtba-
ren Nummern-Girl gleich laufen sie
Uber den Schirm und tragen ein Mo-
saik (englisch: shape) vor sich her,
das in einem eigenen Mosaiken-De-
signer durch Tasteneingabe entwor-
fen werden und unter einem Namen
verbucht werden kann. Damit Kobold
Nr. 21 das Mosaik TRUCK tragt, be-
fiehlt man:

TELL. 21

CARRY :TRUCK

te“, schone Programmiersprache,
sondern ein Programmiersystem,
das die Systemumgebung konse-
quent mit einbezieht und grafische
Maoglichkeiten nutzt. Erst seitdem
flir das LOGO-System ein preis-
werter Personal-Computer mit gu-
ter Grafik zur Verfligung steht, ha-
ben sich die Einsatzbedingungen
wesentlich verbessert. Papert ar-
beitete haufig mit Grundschulern.
Er nannte LOGO auch ein , Baby-
LISP“. War es da nicht fir PAS-
CAL-Jinger einfacher, LOGO als
eine ,Baby-Programmiersprache*”
fur die Grundschule miBzuverste-
hen, statt sich ernsthaft mit LOGO
auseinanderzusetzen?

@ Folgenreich fur die Bundes-
republik war auch, daB mit der Auf-
[osung des Bildungstechnologi-
schen Zentrums die Darmstadter
LOGO-Gruppe aufgeldst wurde.

® Die Programmiersprachen-
Diskussion war stark von den Emp-
fehlungen des  Arbeitskreises
Schulsprache gepragt. Zwei Rich-
tungen waren hier vertreten: Die
Beflrworter des strukturierten Pro-
grammierens mit ihren Vorstellun-
gen, daB zundchst unabhéangig vom
Programmiersystem ein Algorith-
mus entwickelt und bereits vor dem
Programmablauf weitgehend auf
seine Richtigkeit Uberpruft wird. Mit
dieser Richtung sind Sprachen wie
ELAN oder PASCAL verbunden.
Eine andere Gruppe sah ein opti-
males Problemlésen durch ein in-
teraktives Problemldsen mit inter-

Report

Das Lastwagen-Mosaik ist Ubrigens
in TI-LOGO-Standard. Wenn mehrere
Mosaiken tragende Kobolde gleich-
zeitig Uber den Schirm in alle Him-
melsrichtungen fahren, entsteht der
Eindruck raumlicher Tiefe, weil beim
Ubereinanderfahren nicht irgendwel-
che Falschfarben entstehen, sondern
das Mosaik hoherer Prioritat dasjenige
mit der niederen abdeckt.

Fazit: LOGO ist die Empfehlung
schlechthin flrs Programmieren-Ler-
nen — und wer das in einer Sprache
gelernt hat, kann das dann auch in
jeder anderen. Ein lausiges Programm
zu entlausen, geht in LOGO am ein-
fachsten, aber besonders schnell lau-
fen LOGO-Programme nicht. Aber
beim Programmieren-Lernen ist ra-
sches Entlausen entscheidend. Fer-
tigprogramme fur Nur-Anwender wer-
den ohnehin in Maschinensprache ge-
schrieben. Renate Lessing

pretierenden Sprachen, die in eine
umfangreiche  Systemumgebung
eingebettet sind. Mit dieser Rich-
tung ist der Name LOGO verbun-
den. Die Anhédnger des strukturier-
ten Programmierens setzten sich
im  Arbeitskreis  Schulsprache
durch. Es fiel ihnen auch deshalb
nicht schwer, weil die 1976 verflig-
baren LOGO-Implementationen
deutliche Mangel aufwiesen.

@® Den Empfehlungen des Ar-
beitskreises Schulsprache schlos-
sen sich umfangreiche Modellver-
suche in vier Bundeslandern an.
Ich selbst habe diese Versuche mit
betreut. Diese Versuche hatten —
was LOGO angeht — einen Ge-
burtsfehler: Nur eine Schule war an
der Erprobung von LOGO beteiligt.
Das Ergebnis war vorprogram-
miert: Die positiven Erfahrungen
mit LOGO konnten nicht verallge-
meinert werden.

Die Uberregional koordinierten
Modellversuche machten aber
deutlich: Der Systemeinbettung
kommt eine sehr viel groBere Rolle
zu, als vor Beginn der Schulversu-
che von den Beteiligten angenom-
men wurde. Die heiBt, daB in aller
Stille einige Eigenschaften von LO-
GO eine nachtragliche Rechtferti-
gung erfahren haben. Nachdem
auch ein gutes LOGO-System auf
einem Personal-Computer zur Ver-
figung steht, sollten Sie mit Neu-
gier und Phantasie einmal mit LO-
GO arbeiten. Vielleicht sagen Sie
dann auch: Is’ doch LOGO.
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Raubkopien

Vor vier Jahren verkaufte in
der Bundesrepublik ein kleiner
Verlag auf Ublichen Tonkasset-
ten seine Programme. Beim
Erwerb einer Software-Kasset-
te ergaben sich jedoch Proble-
me. Mancher Computer ak-
zeptierte die gespeicherten
Daten nicht. Der Grund war
einfach. Der Verlagsleiter kauf-
te in den USA fiir zehn Dollar
ein Spielprogramm und kopier-
te diese Kassette beliebig. Bis
zu zehn Kassettenrecorder ar-
beiteten gleichzeitig. Das glei-
che Verfahren kann man nattir-
lich auch mit Disketten durch-
fihren, wenn man bestimmte
Dinge der Hard- und Software
kennt. Ein Schutz gegen Soft-
ware-Haie ist nicht mdglich,
wenn auch viele Programmie-
rer anderer Meinung sind.

Am einfachsten geht das
Kopieren von Kassetten. Man
nimmt einen Doppeldecker,
das heiBt, einen Kassettenre-
corder mit zwei kompletten
Spielsystemen. Fir etwa 300
Mark kann man bereits einen
Doppeldecker erhalten. Wer
sich jedoch in keine finanziel-
len Unkosten stirzen will, ver-
wendet den Recorder eines
Bekannten und Uberspielt die
Informationen. Ein vermeintli-
cher Software-Schutz wird da-
durch umgangen, denn einem
Schreib-Lese-Kopf, dem Ton-
kopf, ist es vollkommen egal,
ob er Musik oder Daten auf-
nimmt oder abspielt.

Wer seine Programme von
einer Diskette kopieren will,
muB seine Station genau ken-
nen. Wer nur eine Station hat,
kann eine Raubkopie verges-
sen. Der Grund liegt in der
Zwischenspeicherung bei ei-
nem Schreib-Lese-Speicher.
Der Inhalt einer kompletten

12 HE

Diskette paBt namlich nicht oh-
ne weiteres in einen Speicher
von einem Home-Computer.

Das Auslesen von gespei-
cherten Daten von einer Dis-
kette erfolgt tiber einen Disket-
ten-Kontroller oder Uber einen
Mikroprozessor, der als Kon-
troller arbeitet. Mit einem
Suchbefehl wird der ge-
wiinschte Inhalt angesprochen
und automatisch durch den
Kontroller in den Computer
eingespielt. Hier liegt nun der
Haken. Durch diesen Kontrol-
ler 1aBt sich ein Software-
Schutz realisieren, der aber
umgangen werden kann, wenn
parallel zum ersten Kontroller
ein zweiter arbeitet. Die abge-
spielten Daten werden sofort
auf die andere Diskette Uber-
spielt, wenn die richtige Hard-
ware-Verbindung, die Jumper,
in den beiden Disketten einge-
I6tet worden sind.

Schwierig wird das Uber-

spielen von Software, wenn
beide Diskettenstationen mit je
einem Mikroprozessor ausge-
rustet sind. Hier muB man ei-
nen ziemlich hohen Grad an
Vertrautheit mit Elektronik und
Computer-Logik kennen, um
die Feinheiten ausnilitzen zu
kénnen. Trotzdem laBt sich
dieses Problem kostenglinstig
durch einen Spezialisten [6-
sen. Beim Kopieren wird ein-
fach der gesamte Kopierschutz
mit ibernommen.

Die Aufzeichnung von Daten
auf Kassette oder Diskette er-
folgt nach dem seriellen Ver-
fahren. Der Computer verar-
beitet jedoch die Daten paral-
lel. Wir missen also vor dem
Aufzeichnen die parallelen In-
formationen in einen seriellen
Datenstrom umwandeln. Le-
sen wir eine Kassette oder

Diskette, erhalten wir unsere
Informationen seriell, die dann
wieder parallel umgewandelt
werden mussen.

Die Umwandlung von paral-
lelen in serielle Datenfolgen
und umgekehrt ist kein groBes
Problem. Ein USART (Univer-
sal Synchronous and Asyn-
chronous Receiver-Transmit-
ter) ubernimmt in Verbindung
mit einem Baud-Generator
diese Arbeit. Ein paralleles Da-
tenwort wird in den USART
Ubernommen und mit einer be-
stimmten Baud-Rate ausgege-
ben. Verwenden wir ,ein
baud“, so wird pro Sekunde
ein Bit vom USART des Com-
puters ausgegeben.

Wer den Schlissel fiir ein
Programm knacken will, zeich-
net sich die ersten Daten von
einem seriellen Datenstrom
auf. Damit erkennt man die
,Eréffnung“ des Programmes.
Aus diesem Grund kann es
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keinen Software-Schutz ge-
ben, da jeder Techniker dieses
Datenformat aufzeichnen
kann, wenn ein Logikanalysa-
tor oder ein Speicheroszillo-
skop zur Verfugung steht.

Das Aufzeichnungsformat
erfolgt im ASCII-Standard, dem
»American-Standard-Code-
For-Information-Interchange”.
Dieser Code besteht aus sie-
ben Bits, und danach folgt das
Paritatsbit oder Prifbit. Die
Aufzeichnung beginnt bei ei-
nem Band immer mit einem
Startbit. Im Ruhezustand gibt
der USART ein 1-Signal aus,
also einen H-Pegel. Mit dem
ersten 0-Signal beginnt die In-
formationsiibertragung. zuerst
folgt das niederwertige Bit LSB
(Least Significant Bit), zum
SchluB das hochstwertige Bit
MSB (Most Significant Bit). Fiir
die einfache Fehlererkennung
setzen wir das Paritybit ein.
Besteht das ASCII-Format aus

Nr. 83— Marz 1984

einer geraden Anzahl von Bits,
hat P =1 oder P = 0, je nach
Programmierung. Der USART
erzeugt dieses Bit automatisch
durch eine Quersummenbil-
dung. Wir missen nur die Wer-
tigkeit festlegen, ob bei einer
geraden oder ungeraden
Quersumme ein 0- oder 1-Si-
gnal erscheinen soll. Zum

. SchluB erfolgt die Ubertragung

von zwei Stoppbits.

Beim Kopieren von Daten-
kassetten gibt es meistens kei-
ne Schwierigkeiten. Der Grund
liegt in der relativ langsamen
Baud-Rate, das heiBt, pro Se-
kunde werden nur wenige Bitg
vom oder zum Tonkopf Uber
tragen. In der Praxis setzt ma
auf 1200 Baud. Pro Sekunde
Ubertragen wir also 1200 Bits,

einschlieBlich des Start-, Pari-
ty- und der beiden Stoppbits.

Raubkopien

© Walt Disney Productions
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Raubkopien

Scan: S. Héltgen

Aufbau einer Diskettenstation mit den Spuren, den
Sektoren und deren Bedeutung

An das Kassettengerat werden
keine hohen Anspriche ge-
stellt. Der Rauschpegel, der
dabei entsteht, halt sich eben-
falls in Grenzen. Nur wenn von
einer Kopie nochmals eine Ko-
pie erstellt wird, kann es durch
den Rauschpegel zu Schwie-
rigkeiten kommen. Das ge-
speicherte Signal muB durch
eine Zusatzelektronik regene-
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riert, also aufgefrischt, und der
Rauschpegel eliminiert wer-
den.

Wesentlich problematischer
wird das Kopieren von Disket-
ten. Am einfachsten geht es
mit zwei Diskettenstationen,
die direkt fir den Computer
geeignet sind. Der Hersteller A
bietet beispielsweise fiir einen
Computer eine spezielle Ab-

Aufzeichnungen von einem 8-Bit-Datenwort auf einem

handelsiblichen HiFi-Kassettenrecorder

Format des Kansas-City-Standards, wie es die meisten
Home-Computer bei ihren Kassetten verwenden

spielstation an. Befindet sich
auf der Diskette ein Software-
Schutz, so kann nur das vom
Programmierer festgelegte
Programm ausgelesen und ko-
piert werden. Der Fachmann
spricht hier vom ,window-sa-
fe“, also vom ,Fenster-Safe".
Will man den Schutz umgehen,
so muB direkt an diese Station
eine zweite angeschlossen
werden. Der Software-Anbie-
ter liefert das Erdéffnungswort
mit, und praktisch gleichzeitig
Ubernimmt die zweite Diskette
den gesamten Wortschatz der
ersten Diskette, natlrlich auch
mit den Code-Wortern, die ein
Kopieren verhindern sollen.
Wer das Programm nun ganz
knacken will, muB ein Elektro-
niklabor besitzen. Die einzel-
nen Daten von der Diskette
lassen sich relativ einfach lUber
die Hardware, dem Kontroller,

auf einen Logikanalysator ge-
ben. Aus dem Bitmuster wer-
den die einzelnen Code-Wor-
ter abgelesen und damit ein
»Daten-Striptease“ durchge-
flhrt. Diese Analyse kann aber
nur von einem Spezialisten
durchgefiihrt werden, der auch
einen entsprechenden Gerate-
park im Labor hat.

Einen Software-Schutz fiir
unsere Programme gibt es
nicht. Wer hinter die Geheim-
nisse von Programmen kom-
men will, muB nicht nur ein
»Hacker” sein. Umfangreiche
Kenntnisse in der Hardware,
die richtigen Gerate und ein
»LOter” brechen jeden Softwa-
re-Schlissel auf, auch wenn
Fachleute das Gegenteil be-
haupten. Herbert Bernstein
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Telefon (080 24) 73 31 L]

Tegernseer StraRe 18 @
Telex 526973

8150 Holzkirchen

Lieferung durch den Fach- und Buchhandel oder per Nachnahme oder Vorkasse. Postscheck-Kto.
Mchn 15 994—-807 oder Euroscheck, Eurocard. Bei Bestellungen unter 10,— DM empfehien wir
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Unverbindliche P

BASIC Biicher

139 BASIC fiir blutige Laien N 19,80

Bl 113 BASIC Handbuch fir Anfanger E 1980
o Sl 121 Microsoft BASIC HB U 20,80
e 122 BASIC fiir Fortgeschrittene 39, -
31 57 Praktische BASIC Programme 39, —
34 TINY BASIC Handbuch 19,80
255 BASIC / BASIC 39, -
256 Stimulating Simulations 19,80
257 BASIC Computer Programs in
Science and Engineering 39, —

260 BASIC Computer Progr. Business 1 39, —
284 BASIC Computer Progr. Business 2 49, —
266 Advanced BASIC Applications 39, -
7 19,80 DM 151 Microsoft BASIC 9.80
270 BASIC with Style 39, -

27 Basic-M/Motorola 6800/09/68000 29,80

HOFACKER Biicher
1 Transistor-Berechn. u. Bauanl. HB
3 Elektr. i. Auto m.HB f. Polizei-Radar 9,80
4 IC-Handbuch (TTL, CMOS, Linear) 19,80
5 IC-Datenbuch 9.80

| {o] -4 gl 6!CSchaltungen — NEUAUFLAGE 19,80

7 Elektronik Schaltungen u. Baubuch 19,80

[ 20Ty e [o 11 =4] 8 IC-Bauanleitungs-Handbuch 19,80
10 Elektronik und Radio, IV 19,80

12 Beispiele integrierter Schaltungen 19,80

G_rundlam 13 Hobby-Elektronik-Handbuch 9.80

Einfithrung 15 Optoelektronik-Handbuch 19,80

Beispiele I /@ 16 CMOS, Teil 1 19,80

17 CMOS, Teil 2 19.80

18 CMOS, Teil 3 19.80

L5 49D 19 IC-Experimentier-Handbuch 19.80
20 Operationsverstarker 19,80

21 Digitaltechnik Grundkurs NEU
22 Mikroprozessoren
23 Elektronik Grundkurs 9,80

24 Progr. in Z80 Masch.-Spr. || NEU 29,80
26 Microprozessor Teil 11 19,80
28 Microcomputer Lexikon 29,80
29 Microcomputer Datenbuch 49, —

31 57 Praktische Programme 39, —

103 Oszillographen Handbuch NEU 19,80
128 Programmieren mit dem CBM
130 Programme fiir CBM

132 CP/M-Handubch

137 FORTH-Handbuch (deutsch)

b ELCOMP Books ¥

11} 150 Care a. Feeding of the Comm. PET 9,80

19,80
49, -

152 Expansion Handb. f. 6502u.6800 19,80
140 29,80 DM154 Complex Sound Gen. w. Microc. 9.80
155 The First Book of 80 US 29,80
156 Smal Business Programs 29,80
157 The First Book of Ohio 19.80
158 The Second Book of Ohio 19.80
159 The Third Book of Ohio 19,80
160 The Fourth Book of Ohio 29,80
161 The Fifth Book of Ohio 19,80
162 ATARI Games in BASIC 19.80
163 The Periph. Handbook 29.80

164 ATARI Progr. - Learning by Using 19,80
170 FORTH on the ATARI 29.80
172 Hackerbook | (ATARI) 2980
173 Description Book, PD-Book 9,80
175 Astrologie with 48K, ATARI 800 49, —
177 CP/M-MBASIC and the Osborne-| 29,80

—————'% TRS-80 % 2GENIE X

ities
ERWEITERUNGEN

5120 Terminkalender (C) 49,—
m 29,80 DM 5151 Terminkalender D) 59—
5013 Lagerverwaltung (C) 49,—
5122 Lagerverwaltung (D) 59,—
5034 Commerzielle Programme | (C) 89,—

NEUE BUCHER

Programmier-Handb.

Textverarbeitung, Lager- und
Adressenverwaltung

fiir SHARP 5040 Inventurprogramm (engl.) (D) 298,—
Best-Nr. 148  49,— 5039 Textverarbeitung — Text 81 (D) 99—

” 5037 Rechnungsschreibprogramm (D) 99,—
Programme fiir den 5107 Adressenverwaltung (D) 149,—
TI99/4A 5102 Ladenkasse (C) 69.—
Best.-Nr. 149 49~ 5014 Adressenverwaltung (C) 49—
Mehr als 29 Progr. 5123 Finanzbuchhaltung, Model | (D) 950,—
f. d. Commodore 64 5124 Finanz- u. Bilanzbuchh. (D) 499,—

Best.-Nr, 187 29,80 5035 Commerzielle Programme Il (C) 89,—
Ladenkasse und Terminkalender
Hardware/Bre 5038 Mailing List (engl.) ©) 99~
weiterungen f.d. C-64 _ %
Best -Nr. 146 39— 5063 Textprozessing (engl.) (C) 4y,—
‘" 5100 Texed (D) 199,—
Progr. i. Ma.-Sprache 5128 FIG FORTH fir TRS-80 (D) 199,—
mit dem C-64 502¢ Editor/Assembler f. TRS-80 (C) 89,—
Best.-Nr. 124 29,80 5088 Disassembler (C) 99

1lung. Angebot freil

und Hardware Add-ons
<¢ 1JG Biicher und Software »

240 TRS-80 Disk & other Mysteries 69,00

245 Microsoft BASIC Decoded 89,00

246 BASIC Faster and Better 129,00

247 The Custom TRS-80 129,00

283 The Captain 80 Book of
BASIC Adventures

681 Machine Language Disk 1/0

5125 TRSDOS 2.3 Decoded

5126 How to do it on the TRS-80

680 The Custom APPLE

Weitere Neuerscheinungen von 1JG sind:

5127 BASIC Disk 1/O Faster and Better 129,00

5128 The TRS-80 Beginners Guide to
Games and Graphics

79.00
129,00
129,00
129,00

79.00

99,00

Maschinensprache Utilities —C-64

MACROFIRE — Macroassembler fir C-64
Editor/Assembler voll bildschirmorientiert.
Include von Disk oder Cassette sehr schnell.
4964 Cc (D/C) 199,—
4960 FORTH fir C64 299 ,—
4983 Miniassembler fir C-64 49 —
4984 Maschinensprachemonitor 39.80
4985 Disassembler 29.80
4987 SUPERMON — 64 (D/C) 39,80

Endlich isterda !
150 S. voligepackt m. neuen Bichern
fur Elektronik und Microcomputer.
Software fiir Osborne, Commodore 64,

PET. M
AL . GROSSER rapion
wae Zulunft

marken od.
Vorkasse a.
Postscheck-
Kto. Mchn
15 994-807

ATARI 400/800 - 1450XLD

Geschaftsprogramme
7212 Wortprozessor m. dt. Anleitung. Einer
der besten Wortprozessoren weltweit !
(D) 159, —
(ROM-Modul) 199, —
7214 Lagerverwaltung (D) 89,00
7021 Adressenverwaltung (C/D) 99, —
7020 Fakturierung (C) 99, —
7320 Superinventory A (D) 149, —
7312 Supermailing (D) 99, —
7312 Busipack TARI
Inv., Mail. + Fakt. (D) 499, —

Maschinensprachen-Utilities
Macroassembler fir ATARI, dt. Anleitung,
einer der besten weltweit !
7099 ATMAS—1 (D) 299, —
7060 ATMAS (ROM-Mod.) 389, —
7022 ATMONA-1 (Ma.-Monitor) (D/C) 49, —
169 How to Program i. 6502
Machinelanguage (Book)

Fig FORTH fir ATARI
mit dt. Anleitung und Handbuch
7055 ELCOMP FORTH (D) 199, —
7053 Lern FORTH (D/C) 79, -
NEU: BUCHER fiir ATARI
ATARI BASIC (deutsch)
Handbuch fiir Selbststudium und Praxis.
Fir 600X L / 800XL
Best.-Nr. 32
162 Games for your ATARI 19,80
164 ATARI BASIC Learning by Using 19,80
169 How to Progr. i. 6502 Mach.-Lang. 29,80
170 FORTH — Learning by Using 29,80
172 Hackerbook (Maschinensprachen-
Programmsammlung)

29,80

39,— DM

29,80

In der Schweiz: TANATEK AG, Rainweidstr. 9, CH-6330 Cham, Telefon 042 — 365010
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d. Zwischenverkauf vorbehalten.

More on the
Sixtyfour

Best.-Nr. 145
39,00 DM

fiir die hedeutenden Personalcomputer

N

BLIZMERGE fir BLIZTEXT W
Diese Adressenverwaltung erlaubt es, lhnen
Massenbriefe (aus Bliztext) mit verschiedenen
Adressen automatisch zu schreiben.
Best.-Nr. 4945 m
BLIZTEXT 1.1
Der Superwortprocessor fir C-64. Voll bild-
schirmorientiert. Mehr als 70 Kommandos.
72 Seiten dt. Anleitung. Terminal-Software
f. Netzwerke ist enthalten.
Der neue Bliztext erlaubt jetzt zusatzlich:
Mailmerge, Kompletter Terminal Modus,
Editierung v. BASIC-Programmen, Angebote
schreiben mit Rechenoperationen.
Best.-Nr. 4965 199, — DM
(Aufpreis fir Bliztextbesitzer DM 10,— plus

Riickporto) Eu

BUSIPACK |
Das ist ein echter Durchbruch !
Lagerverwaltung mit Mindestmengen und
Adressenverwaltung mit Fakturierung.
Rechnungen schreiben, Lager wird mitgefiihrt,
Adressen aus der Verwaltung. Ideal fir jeden
Kieinbetrieb.

Best.-Nr. 4963 299,— DM
Handbuch vorab (wird angerechnet) 49,— DM
4962 Super Mailinglist: Adressenverwaltung

bis 2000 Adressen pro Diskette m.

C-64, sehr leistungsfahig (D) 199,—
4961 Superinventory (D) 199,—
4980 Adresskartei — 64 (C) 49—
4954 Fakturierung m. Text (D/C) 99—

SPIELE fiir den C-64

4950 Spielepaket | (D/C) 79—
4951 Spielepaket 11 (D/C) 79,—
4956 Mathematikprogramme (D/C) 79,—
4986 Astrologie fur C-64 (D/C) 79—
4940 Shaft Raider-64 %+ > (D) 49—
4941 GNOM éﬁi“{ (D/C) 49—
4942 Raingame "?“” (D/C)

99, — DM

49,—

Buch/Disketten Pakete im SB-Pack fiir C-64
4700 Games for the C-64 79,—
4701 More on the 64 79,—
4702 How to program machine language 7!

APPLE Il

The Custom Apple & other Mysteries

Dieses Buch braucht jeder APPLE-Besitzer.
Ca. 190 Seiten GroRformat voll mit Hard-
wareinformationen u. Platinenvorlagen, Data-
Aquistion, 1/O-Progr., EPROM-Burner, u.v.a.
Best.-Nr. 680 79, - DM
NEU - The APPLE in your Hand, Flogel
Applications in BASIC, Ma.-Language,

FORTH. Best.-Nr. 178 39, - DM

6153 Lern FORTH (C) 79,
6155 ELCOMP-FORTH (D) 199,
6118 Schach — SARGON (D) 119,
6126 Dateiverwaltung (D) 199,
6127 Adressenverwaltung (D) 199,
6136 Game Package (D) 69,
Leerplatinen mit Anleitung
604 Universal Experimentierplatine 59,
605 Ein-/Ausgabe Platine A
606 Bus Expansion ELCOMP-1 129,
607 EPROM Platine O 149,
608 Musik Platine @appie oo
609 EPROM-Karte f. 2716 59,
610 Analog-Digitalw.-Karte 149,
611 6502 Rechnerkopplung 249, —

LEERCASSETTEN - C 10 —
8089 1 Cassette 3,50 DM
8100 10 Cassetten 29,80 DM

8096 100 Cassetten 249,00 DM

» AR N &

7223 Astrologie / Atari 800, 48k (D) 99,—
7326 GO-Spiel (D) 99—
7325 Flipper Buldog Pinball (C) 99.,—
7209 Gunfight (Cowboykampf) (C) 79—
7315 Biorhythmus

= COMMODORE 64X
SUPERSENSATION

Neue Hardware Erweiterungen
EPSON Printer KIT fiir Commodore-64
Software und Anleitung zum Bau einer
Schnittstelle zum Anschiuf von EPSON und
STAR Drucker (Disk oder Cassette).
Best.-Nr. 4990 "Cu
RS232 AnschluB fiir C-64
Anleitung zum AnschiuR von
Druckern, Schreibmaschinen etc.
Best.-Nr. 4705 39,— DM

BLIZTEXT Anwendungsbericht | Gber Daten-

ubertragung.
8 \3\“ 19,80 DM
\)s

Best.-Nr. 4947
Supersprite EDITOR
Editieren von Sprites mit dem Joystick, Multi-
color, vergroRern, spiegeln, speichern auf
Cassette oder Diskette.
Best.-Nr. 4946
4970 Externe Experimentierplatine
am Modul Steckplatz 39—
4992 Expansionsb. f. Modul Steckpl.
(Bausatz). Erlaubt bis zu
4 Best.-Nr. 4970.
4847 User Port Stecker 24pol.
7040 Joystickportstecker (Weibchen)
4996 Cassettenportstecker

¥ Biicher- fir den C-64

"In deutscher Sprache
124 Progr. i. Ma.-Spr. m. dem C-64
145 64 Programme fur den C-64
146 Hardware Erweiterungen f. C-64 39, —
147 Beherrschen Sie Ihren C-64 19,80
187 Mehr als 29 Progr. . C-64 NJEU 29.80
In englischer Sprache
182 The Great Book of Games, Vol. |
183 More on the Sixtyfour
184 How to Progr. your C-64 in
i. 6502/10 Machine Language
186 Small Business Programs for the
C-64 (Geschaftsprogramme) 49, —
Neuerscheinungen i. engl. Sprache ab Marz 84
47 Mathematics, Statistics in BASIC 19,80
36 BASIC in 60 Minutes — a day 29,80
55 29 Programs for the C-64 29,80

59,— DM

seriellen

49,— DM

29,80
39, -

29,80
39, —

29,80

SINCLAIR [E]
Progr. i. BASIC u. Maschinencode m. d. ZX81
Endlich ein dt. Progr.-Handb. fir den Sinclair
ZX81. Viele Tricks, Tips, Hinweise, Progr. in
Maschinenspr., Hardware-Erweiterung, lustige
Spielprogramme zum Eintippen.
Best.-Nr. 140
143 35 Programme fiir den ZX81
119 Progr. i. Masch.-Spr. m. Z80, |
24 Progr. i. Masch.-Spr. m. Z80, Il

252 Z80 Reference Karte
8029 Z80 Assembler Handbuch

Erkl. der Maschinenbefehle
2400 Adapterplatine f. ext. Experim.
604 Ext. Experimentierplatine

nur zus. mit 2400 verwendbar 59, -
NEU™* .5 NEY = &% NEU * * *NEU
108 Rund um den Spectrum 29,80
144 Mehr als 33 Progr. f. den Spectrum 29,80
2401 Externe 1/O u. Experimentierpl. 89, —
2402 Alle Progr. aus Buch Nr. 108 auf

Cassette (Spectrum) 79, -

SHARP 1500 & Radio Shack PC-2

690 Getting Started on the Sharp 1500
& Radio Shack PC-2 69, — DM

29,80 DM

ELCOMP — F; i ift £. Mi
Sept. 78 — Sept. 79, auBer Nr.2,4,5
und 6/1979 nur
Jahrgang 1981, auBer Nr. 2,3,9 - 12
Jahrgang 1982, aufRer Nr. 2, 10 35, —
Jahrgang 1983 (iber 400 Seiten) 59,60

28, -
25, -

VC-20

4913 APPLE PANIC (ROM-Mod.) nur 49, —
4914 CHOPLIFTER (ROM-Mod.) nur 49, —
141 Programme fir VC-20 (Buch) 29 80
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Mit dem BASIC V2 kénnen auf dem
Commodore 64 vielfiltige Programme
g.eschrieben werden. Hiermit lassen
sich unterschiedliche  Aufgaben
durchfihren wie zum Beispiel mathe-
matische Probleme Iésen, einfache
Grafiken erstellen, bewegte Objekte
(Sprites) anfertigen, Klangeffekte er-
zeugen und auch einfache Musikstiik-
ke komponieren. Schon bald jedoch
ist die Grenze der Mdglichkeiten er-
reicht, etwa wenn es darum geht,
komplexe Grafiken zu erstellen oder
anspruchsvolle Musikprogramme oh-
ne die in BASIC V2 erforderlichen
zahlreichen POKE-Befehle, die sehr
viel Zeit in Anspruch nehmen, zu
schreiben.

Eine sehr nitzliche Erweiterung des
BASIC V2 um circa 100 Befehle, die
dem Anwender helfen, die spezifi-
schen Eigenschaften des Commodore
64 optimal zu nutzen, stellt das auf
Diskette erhéltliche Programm ,SI-
MON’s BASIC* dar. Mit Hilfe dieser
Software lassen sich unter anderem
Farbgrafiken in Hochauflésung (320 X
200 Bildpunkte) mit Befehlen wie

Eindrucksvolle Programme fur den Commaodore 64 lassen sich bereits
mit BASIC schreiben. Seine Hochstform erreicht der Rechner durch die
Verwendung leistungsfahigerer Sprachen

Neben BASIC, ihrer ,Mutterspra-
che”, die sie zumeist in regional
(sprich:  firmenspezifisch)  unter-
schiedlichen Dialekten beherrschen,
verstehen fast alle Heim-Computer
auch noch andere hohere Program-
miersprachen und besitzen somit
mehr oder weniger gute , Fremdspra-
chen“-Kenntnisse. Der Commodore
64 ist — gemessen an seiner Uber-
durchschnittlichen Sprachbegabung —
schon fast ein kleines Sprachgenie.

Seine Muttersprache BASIC spricht
der Commodore 64 im Dialekt BASIC
V2, das resident im ROM vorhanden
ist, also unmittelbar nach Einschalten
des Rechners zur Verfligung steht.
BASIC (Beginners All-Purpose Sym-
bolic Instruction Code) ist eine hdohere
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Programmiersprache, die unter den
sogenannten dialogorientierten Spra-
chen am weitesten verbreitet ist. Die
Dialogorientierung ist von groBem
Vorteil fir den Anwender, da ein ein-
gegebenes Programm jederzeit edi-
tiert werden kann und dennoch ablauf-
fahig bleibt. Es ist also moglich, in ein
bestehendes Programm neue Befehle
einzuarbeiten. Da BASIC auBeror-
dentlich leicht erlernbar ist und fur ein-
fachere Probleme mit geringer Daten-
komplexitdt gut eingesetzt werden
kann, gibt es wohl kaum einen An-
wender, der nicht mit BASIC seine
ersten Schritte in die Datenverarbei-
tung getan hat. Viele geben sich mit
ihren BASIC-Kenntnissen auch le-
benslang zufrieden.

PLOT, CIRCLE, PAINT auf leichte
Weise erstellen und auf dem Matrix-
drucker VC-1525 ausdrucken. Auch
die Programmierung von Sprites oder
selber entworfenen Sonderzeichen
gestaltet sich sehr einfach und an-
schaulich.

Einige der neuen Befehle ermdgli-
chen das sogenannte ,strukturierte
Programmieren®. Hierdurch konnen
Programmteile durch die Anweisung
PROC als Unterprogramme gekenn-
zeichnet und mit einem Namen verse-
hen werden, unter dem sie sich aufru-
fen lassen.

Die Tonerzeugung mit dem Com-
modore 64 wird ebenfalls zum Kinder-
spiel. Der Anwender braucht nicht
mehr in Tabellen nachzuschauen und
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POKE-Befehle zu benutzen, sondern
kann direkt Notennamen, die Dauer
von Noten oder die Form der Hullkur-
ve eines Tones eingeben.
e BT B B
s L il Tl W TR Y |
Abfragen kénnen durch IF ... THEN
... ELSE differenzierter gestaltet wer-
den, und fir die Konstruktion von Pro-
grammschleifen stehen unter ande-
rem die Befehle REPEAT ... UNTIL
und LOOP ... EXIT IF ... ENDLOOP zur
Verfugung. Weiterhin lassen sich die
vier Funktionstasten des Commodore
64 programmieren, indem die ge-
winschte Tastenbelegung in Form ei-
nes Strings zusammen mit der Be-
zeichnung der Taste (zum Beispiel
KEY 3) eingegeben wird. Da jede
Funktionstaste vierfach belegt ist, ste-
hen 16 Funktionen zur Verfligung.
Auch die Abfrage der Positionen
von Steuerknlppeln, Drehreglern und
Lichtgriffel wird unterstitzt; man
braucht nur die Werte von bestimmten
Variablen, zum Beispiel POT (1), aus-
zulesen. Der Betrieb eines Disketten-
laufwerks wird ebenfalls vereinfacht,
da zum Beispiel das Inhaltsverzeich-
nis einer Diskette auf dem Bildschirm
gelistet werden kann, ohne den Inhalt
des Programmspeichers zu ldschen.
Dem Programm ,SIMON’s BASIC*
ist ein 72seitiges Handbuch beigefigt,
das zwar Ubersichtlich gegliedert ist
und zu jedem neugelernten Befehl ein
Programmbeispiel gibt, jedoch immer
noch nicht die Leistungsfahigkeit von
Programm und Commodore 64 vollig
ausnutzt. Eine wertvolle Ergéanzung ist
daher das Buch ,SIMON’s BASIC*
der Dusseldorfer Firma Data Becker,
das eine ausfiihrliche Darstellung
séamtlicher Zusatzbefehle mit zahlrei-
chen Beispielprogrammen gibt und in-
teressante Programmiertricks verrat.

et

Hervorragend geeignet zur Unter-
stitzung der Grafikmdglichkeiten des
Commodore 64 ist auch das Pro-
gramm , Turtle Graphics Il aus dem
Vertrieb der Miinchner Firma Ariosoft
(Ariola). Das Programm wurde von der
kalifornischen Firma HES (Human En-
gineered Software) entwickelt und
enthdlt wesentliche Bestandteile der
Programmiersprachen LOGO und PI-
LOT, die speziell fir die Anwendung
im Lehr- und Ausbildungssektor ge-
schaffen wurden. Die einfache Struk-
tur dieser beiden Sprachen erlaubt die
Zerlegung komplexer Probleme in
kleine Uberschaubare Einheiten.
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Die vom Massachussetts Institute of
Technology (MIT) entwickelte Pro-
grammiersprache LOGO st nicht nur
besonders flir Kinder geeignet, auch
fur diejenigen, die noch nicht richtig
lesen und schreiben kdnnen, sondern
wird auch darlber hinaus von Anwen-
dern mit Interesse an der kinstlichen
Intelligenz benutzt. LOGO basiert auf
einem funktionsorientierten Konzept
und weckt damit beim Anwender nicht
nur das Verstandnis fur die Welt der
Computer, sondern bereichert auch
seine mathematischen, logischen und
kommunikativen Fahigkeiten. Com-
modore arbeitet derzeit an der Disket-
tenversion eines LOGO-Umsetzungs-
programms fir den Commodore 64.

PILOT ist eine leicht lern- und an-
wendbare Programmiersprache, die
von der Firma Atari speziell fur interak-
tive Ausbildungsprogramme geschaf-
fen wurde. Der einfache Aufbau und
die Textorientierung von PILOT lassen
diese zur idealen Computer-Anfan-
gersprache werden. Eine Diskette fur
die Programmierung in PILOT ist bei
Commodore in Vorbereitung.

e
i

Was sich der Programmierer aus-
denkt, muB in eine flr ein Computer-
System verstandliche Sprache (Ma-
schinensprache) umgewandelt wer-
den. Dies geschieht mit Hilfe eines
Assembler-Programms, einer der Ma-
schinensprache sehr dhnlichen Sym-
bolsprache. Die Assembler-Sprache
ist die niedrigste, das heiBt die dem
Computer am weitesten angepaBte
Programmiersprache. Assembler ver-
langt eine genaue Kenntnis der Funk-
tionen des Computers und wird daher
hauptsachlich von Computer-Exper-
ten eingesetzt. Im Regelfall wird As-
sembler nur flir die Systemprogram-
mierung verwendet, wo es in besonde-
rem MaBe auf die optimale Ausnutzung
des zur Verfligung stehenden Spei-
cherplatzes und der Prozessorzeit an-
kommt.

Anwendern, die ihren Commodore
64 in Assembler programmieren wol-
len, bietet Data Becker auf Diskette
das Programm ,PROFIMAT" an, das
neben dem sehr leistungsfahigen As-
sembler PROFI-ASS auch den kom-
fortablen Maschinensprache-Monitor
PROFI-MON enthélt. Bei Commodore
ist ein Diskettenprogramm mit der Be-
zeichnung ,,Assembler 64“ in Kirze
erhaltlich.

Nach dieser kurzen Betrachtung ei-
ner maschinenorientierten Program-
miersprache wieder zurlick zu den ho-

Programmiersprache

heren Programmiersprachen. Eine ne-
ben BASIC ebenfalls weit verbreitete
dialogorientierte Sprache ist Forth, die
auch zur Gruppe der stackorientierten
und interaktiven Programmierspra-
chen gezahlt wird. Ein groBer Vorteil
der Sprache ist die in bezug auf BA-
SIC mehrfach hohere Geschwindig-
keit der Durchfiihrung von Programm-
befehlen. Der Vergleich zu anderen
Programmiersprachen ist nicht mog-
lich, da die Befehle durch den Pro-
grammierer nach Belieben erweitert

werden kdnnen.

Freunde der Programmiersprache
Forth kdnnen derzeit zwei Programme
auf ihrem Commodore 64 einsetzen:
»,FORTH-64" in Form eines Steckmo-
duls der Firma Kingsoft (5106 Roet-
gen) und ,FORTH fir C-64“ auf Dis-
kette von der Firma Hofacker (8150
Holzkirchen), bei der auch das
»FORTH-Handbuch*® erhaltlich ist.

Bei der letzten an dieser Stelle auf-
gefiihrten Programmiersprache, die
auf dem C 64 lauft, handelt es sich um
die an der Eidgendssischen Techni-
schen Hochschule (ETH) in Zirich un-
ter Prof. Wirth entwickelten Sprache
Pascal, die zu den blockorientierten
Programmiersprachen gehort. Das an-
gewandte Prinzip der Blockstrukturie-
rung, durch das bestimmte Daten nur
in exakt definierten Umgebungen Gil-
tigkeit besitzen, ist ein fundamentales
Konzept moderner Programmierspra-
chen geworden.

Die nach dem franzdsischen Phi-
losophen und Mathematiker Blaise
Pascal (1623-1662) benannte Pro-
grammierprache ist dank ihrer klaren
Struktur und ihrer hohen Verarbei-
tungsgeschwindigkeit fir eine Vielzahl
unterschiedlicher Probleme gut geeig-
net. Aufgrund dieser Erlernbarkeit ist
Pascal zu einer der beherrschenden
Sprachen bei Mikrocomputern gewor-
den.

Computer-Freaks, die ihren Com-
modore 64 in Pascal programmieren
wollen, sei die von Data Becker auf
Diskette angebotene Software , PAS-
CAL 64" empfohlen. Hierbei handelt
es sich um ein Ubersetzungspro-
gramm, das nicht nur die Pascal-Be-
fehle in Maschinensprache Ubertrégt,
sondern auch die hochauflésende
Grafik und die Sprites des Commodo-
re 64 unterstitzt.

Der Commodore 64 besitzt eine un-
gewohnliche Sprachbegabung. Was
er nur noch braucht, ist ein geeigneter
Gesprachspartner. Bjérn Schwarz

&

HC 17



harsiadi—

computer—cenier

hardware-sofiware- problemiisungen

N
® Firlhren g
Urlaub...

KARSTADT
reiseburo

Einkaufen, :
sz C[€] kARSTADT

Nr. 3 —Marz 1984

18 HC



Vogel-Verlag
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Bavariaring 8
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Zuerst

, mochte ich
Thnen zum Erschei-
nen Threr neuen
Zeitschrift "HC-
Mein Home-Computer"
gratulieren. Sie
haben damit den noch
sehr neuen und auch
noch sehr begrenz-—
ten Markt der Home—
Computer-Zeit-
schriften um eine
sehr ansprechende
Zeitschrift berei-
chert. Nun habe ich
noch eine Frage:
Sind auch Sie an
Einsendungen von
Leser-Software in-
teressiert (Pro-
gramm-Listings)?
Klaus—-Peter
Kuenkele

7239 Epfendorf ,,

Anm. d. Red.:

Flir eine Verof—
fentlichung von
Programm-Listings
ist es am besten,

Nr.3—Marz 1984

wenn Sie uns das
jeweilige Programm
auf Kassette oder
Diskette zusenden.
AuBerdem brauchen
wir das Original-
Listing und eine
genaue Beschreibung.
Pro Druckseite
zahlen wir 150 Mark.

,, Mein Hobby ist
der Sinclair

Spectrum. In Ungarn
ist es unméglich,
entsprechende Fach-
literatur zu bekom—
men. Vielleicht ge-
lingt es mir durch
HC, Briefkontakt
mit Spectrum-Usern
zu bekommen.

Antal Horvath
Palkoviecs U. 1 IV/13
Székesfehérvar
Ungarn

, In Threm
Artikel "Mit
freundlichen

GriBen" ist Herrn
Ihmig ein Fehler
unterlaufen.

Herr Thmig irrt
gewaltig, wenn er
schreibt, daB der
Genie I nur 25
Zeichen einer
String-Variablen
zuordnen kann. Pro-
grammiert man mit
automatischer Zei-
lennumerierung,

so lassen sich beim
Genie I 235 Zeichen
direkt zuordnen;
programmiert man
mit manueller

Zeilennumerierung,
so sind es 232 Zei-
chen. Ediert man
mit Hilfe der Edit-
Funktion diese
Zeilen, so konnen
einer String-
Variablen 250 (!)
Zeichen zugeordnet
werden. Ordnet man
mit Hilfe von Read
und Data einer
String-Variablen
Zeichen zu, so sind
es immerhin noch
249 solcher
Zeichen.

Werner
Tomaschewski

6458 Rodenbach” ,,

Ich besitze
einen Atari 400
und bin vor kurzem
bei einem Programm-
listing auf den Be-

9

fehl USR( ) ge—
stoBen, der in Ver-
bindung mit Maschi-
nensprache in einem
BASIC-Programm be—
nutzt wurde. Bei
diesem Befehl dreht
mein Computer durch
und verabschiedet
sich. Er kann auch
nicht durch "BREAK"
oder "SYSTEM RESET"
ins Leben zuriickge—
rufen werden.
Birger Johnsen

2051 Kroppelshagen

%

Anm. 4. Red.:

Mit USRX wird ein
Maschinenprogramm
aufgerufen, das bei
der Adresse X be—
ginnt. Wahlloses
Einsetzen von Zah-

Leserbriefe

len fiir X fihrt meist
zum "Absturz" des
Rechners,

weil sich bei X gar
kein Maschinenpro-
gramm befindet oder
bei X an einer unge-—
eigneten Stelle in
ein Maschinenpro-
gramm eingestiegen
wird.

Wurm
HC 12/83, Seite 39
Ich mOochte

, TIhnen
hiermit mitteilen,
daB das Spiel

"Wurm" aus HC 12/83
trotz der einzufii-
genden Zeilen
1010-1060 nicht
iiber die Tastatur
zu steuern ist.
Zudem lassen die
GOTO-Schleifen in
den Zeilen 300, 390,
540, 1590 den
Ablauf des Pro-—
gramms nicht zu.
Nach der Loschung
dieser Zeilen lief
zwar das Programm,
der Wurm war aber
dennoch nicht zu
steuern.
Max Nagler
8492 Furth

2

Anm. 4. Red.:

Der Grund fiir IThren
MiBerfolg ist, daB
wahrend des Pro-
grammablaufs die
ATPHA-LOCK-Taste
gedriickt war.

Die im Programm
verwendeten Code-—
Zahlen an den von
Thnen genannten
Stellen beziehen
sich ndmlich alle
auf "Kleinbuch-
staben".
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Attraktive Jobs werden rar. Nur eine Branche steuert auf Expansionskurs

Die groBe Chance

_ die Datenverarbeitung. Eine echte Alternative fir Computer-Fans,
die ihr Hobby zum Beruf machen maochten

Jahrelange Plackerei in der Schule,
und dann? Dann kommt der groBe
Hammer, garniert mit dummen Spru-
chen: ,Kein Bedarf in lhrer Berufs-
richtung, geséttigter Arbeitsmarkt, die-
se Entscheidung hatten Sie sich frl-
her Uberlegen mussen!* Wenig Trost
fiir Jugendliche, die wahrend der end-
losen Lernerei feste Vorstellungen
von ihrem kiinftigen Job entwickelt
hatten und plétzlich feststellen mus-
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sen, daB die anderen ihren Laden
schon liangst dicht gemacht haben.
Nicht nur einige Zehntausend Lehr-
amtsaspiranten saBen in den vergan-
genen Jahren falschen Prognosen
und Versprechungen auf, auch in vie-
len anderen attraktiven Berufssparten
fanden sich Schiiler, Lehrlinge und
Studenten auf dem Holzweg wieder.

Gibt es ihn Uberhaupt, den zu-
kunfts- und krisensicheren Traumjob,

zu dem jeder Zutritt hat, der ein eini-
germaBen genieBbares Zeugnis vor-
weisen kann? Die Berufsausbildung,
der sich mit einigermaBen groBer Si-
cherheit auch die Praxis nahtlos an-
schlieBt? Mit der gebotenen Vorsicht
mochten wir an dieser Stelle auf die
,Berufe der Buro- und Informations-
technik“ hinweisen, auf die Arbeits-
moglichkeiten in der Datenverarbei-
tung.

Nr. 3 —Marz 1984




Das innige Verhaltnis zum Home-
Computer kdnnte — so unsere These —
fur manchen Leser die Initialzindung
zum Start in eine erfolgreiche Karriere
bedeuten: Hobby-Programmierer wis-
sen, worum es bei elektronischen
Rechenanlagen geht, das noétige En-
gagement im Umgang mit Daten und
Problemen kann man voraussetzen —
und die Chancen stehen gut bis blen-
dend. Zum Status quo:

Nr. 83— Marz 1984

® Etwa 100000 Techniker und
Elektroniker sind heute damit beschaf-
tigt, die Hardware in der Blro- und
Informationstechnik zu reparieren und
zu warten. Der Personalbedarf steigt
leicht an, allerdings auch die Anforde-
rungen.

® Rund 300000 Personen betrei-
ben Einsatzvorbereitung — sie kium-
mern sich um Organisation, System-
analyse und Programmieren. Auf die-
sem Gebiet fehlen Fachleute auf dem
Arbeitsmarkt, zugleich wachst der Be-
darf standig an.

® Uber funf Millionen Anwender
werden schon jetzt mit der Informa-
tionstechnik konfrontiert. Sie konnen
sich durch die Beherrschung der neu-
en Systeme groBere Gestaltungs-
spielraume schaffen und auf hohere
Qualifikationsstufen vorricken. Der
derzeitige Mangel an qualifizierten Ar-
beitskraften steigt mit der Konjunktur
(falls diese Lust dazu hat).

® Etwa 200000 Personen sind in
der Herstellung der Hardware tatig.
Auf diesem Sektor wird es eng — mei-
nen die Hersteller. Also vorerst Finger
weg!

Berufe mit Zukunft

Die Zukunft gibt sich rosig, es ruhrt
sich was in den Buros. Mit dem Bild-
schirmtext steht der Ubergang vom
.geschlossenen” (internen) Compu-
ter-System zum ,offenen Kommuni-
kationssystem" ins Haus. Das bedeu-
tet den totalen Datenaustausch zwi-
schen den einzelnen Betriebsstatten
und Informationslieferanten, unbehin-
dert durch Kompatibilitatsprobleme.
Die herkommlichen Berufe in der Da-
ten- und Textverarbeitung werden da-
durch nicht Uberflissig, sondern er-
ganzungsbedurftig: ,Die technische
Entwicklung wird zu immer umfang-
reicherer System-Software flhren.
Dazu sind hochwertige Spezialisten
erforderlich“, meint Dr. Heinz Munter
(Philips-Kommunikations, Hamburg),
und: , Bildschirmtext bendtigt auf der
Anbieterseite gut ausgebildete Orga-
nisatoren und Datenverarbeitungs-
fachleute fur den Aufbau von Such-
baumen, den Computer-Verbund und
auBerdem Spezialisten fur die Gestal-
tung der Angebotsseiten. Und
schlieBlich braucht man auch kiinftig
weiterhin Spezialisten fur Ablauf- und
Unternehmensorganisation.

Es gibt also viel zu tun — aber wer
packt's an? Wer vom Leben mit dem
Computer traumt oder in der Beschaf-
tigung mit der elektronischen Daten-
verarbeitung eine personlich sinnvolle

EDV-Berufe

Alternative zu anderen Berufen sieht,
steht erst mal vor Erkenntnisproble-
men: Welche Voraussetzungen sind
notig, wie sieht die Ausbildung aus,
wie weit kann man’s bringen? Was
wird Uberhaupt angeboten?

Fir jeden SchulabschiuB

HC gibt Bescheid: In einer Serie,
die in dieser Ausgabe beginnt, stellen
wir ein knappes Dutzend Berufe der
»Buro- und Informationstechnik” vor.
Sie erfahren, welche Vorbildung eine
Ausbildungsrichtung verlangt (vom
Hauptschiler bis zum Abiturienten hat
jeder eine Chance), wie lange sie dau-
ert und wo sie stattfindet. Eine Check-
liste erleichtert die Feststellung, ob die
personlichen Voraussetzungen fur
den angepeilten Beruf gegeben sind.
Wir beschreiben den kinftigen Ak-
tionsbereich und die Aufstiegsmog-
lichkeiten.

Die Datenverarbeitung ebnet auch
Behinderten den Weg ins Berufsleben
— eine Reihe von Bildungseinrichtun-
gen hilft hier weiter.

Ohne in allzu hektischen Oplimis-
mus zu verfallen — die Arbeit am Com-
puter dirfte auch morgen noch eine
Menge Maoglichkeiten in sich bergen,
gerade in den Berufen, die wir vorstel-
len. ,Wer sich fur einen dieser Berufe
entscheidet, trifft eine gute Wahl und
schafft sich ein sicheres Fundament
fur die Zukunft. Ihn erwarten Uberwie-
gend anspruchsvolle Aufgaben, viel-
faltige Aufstiegschancen und ein
meist Uberdurchschnittliches Einkom-
men“ — wenn man der ,Fachgemein-
schaft Buro- und Informationstechnik
(VDMA)“ glauben darf. Also, kurz
dreimal auf die Platine geklopft — und
dann ran an den Job. —hs

Und diese Ausbildungs- .
géinge stellen wir in der
HC vor:
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EDV-Berufe

Berufe mit Zukuntft: In einer Serie beschreibt HC die Chancen, die sich
In der Datenverarbeitung bieten. Erste Folge: Der DV-Kaufmann

Auf kunftige DV-Kaufleute wartet
ein weites Betétigungsfeld: Ihre Auf-
gabe liegt in der Problemanalyse und
der anschlieBenden Ubersetzung in
Programmsprachen. Sie kimmern
sich um die Entwicklung und den Test
von Programmabldufen und sind flr
TerminlUberwachung, Aufstellung von
Zeitplanen sowie Bedienung und War-
tung der DV-Anlagen verantwortlich.
Ihnen unterstehen die Programmbi-
bliothek und die Beratung der Fachab-
teilungen im Betrieb.

Neben diesen Tatigkeiten bietet
sich die Mdglichkeit zur Spezialisie-
rung: zum Operator, Programmierer,
Datenarchivar, Sachbearbeiter flr Or-
ganisation oder Dokumentation. DV-
Kaufleute mit besonderen Kenntnis-
sen werden in der Arbeitsvorberei-
tung, in Fertigungsplanung, Rech-
nungswesen, Materialwirtschaft, Ver-
trieb, Statistik und Personalwesen be-
noétigt, auBerdem als Ausbilder.

Mit einer Zusatzausbildung oder ei-
nem Aufbaustudium steht die Karriere
zum EDV-Organisator, Bilanzbuchhal-
ter, staatlich gepruften Betriebswirt
(EDV) oder Informatiker (grad.) offen —
um nur einige Beispiele zu nennen.

Ein ebenso vielféltiger wie interes-
santer Beruf also, den es als staatlich
anerkannte Ausbildungsrichtung seit
1969 gibt. Die Ausbildung selbst dau-
ert — je nach SchulabschluB — zwei bis
drei Jahre und endet mit einer Prifung
vor der Industrie- und Handelskam-
mer. Verlangt werden Abitur oder
Fachhochschulreife, mittlere Reife ge-
nigt jedoch auch, falls der Bewerber
gute Leistungen in den mathematisch-
naturwissenschaftlichen Fachern vor-
weisen kann.

Lehrstellen bieten Hersteller von
Datenverarbeitungsanlagen oder Fir-
men mit eigener DV-Abteilung an, die
Ausbildung selbst erfolgt in Zusam-
menarbeit zwischen Betrieb und
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Schule — einer Berufsschule oder ei-
ner staatlich anerkannten Ersatzschu-
le (siehe Kasten). In der Regel umfaBt
die betriebliche Ausbildung drei Ab-
schnitte: zwei in der DV-Abteilung,
dazwischen in der kaufmannischen
Abteilung.

Der DV-Kaufmann beziehungswei-
se die DV-Kauffrau erwerben be-

triebswirtschaftliches  Grundwissen.
Dazu gehdren berufsbezogene Ma-
thematik, Rechnungswesen, Arbeits-
ablauf im Betrieb, Beschaffungswe-
sen, Produktion, Absatz und Lage-
rung. Der Lehrgang Datenverarbei-
tungstechnik vermittelt Kenntnisse
Uber Datenverarbeitungsanlagen, ihre
Funktionen und ihr Zusammenspiel,
selbstverstandlich auch Uber Bedie-
nung und Zusatzgerate.

GroBes Gewicht wird auf Program-
mieren gelegt: Auf dem Lehrplan ste-
hen das Entwickeln und Aufstellen
von DatenfluB- und Programm-
ablaufen, die Datenverarbeitungsor-
ganisation und ihre betrieblichen An-
wendungsmaoglichkeiten, der Erwerb
von Kenntnissen in maschinen- und
problemorientierten Programmier-
sprachen sowie die Anwendung von
Programmiertechniken. Dazu kommt
das Entwerfen und Einteilen von Da-
tentrdgern, das Einteilen von Spei-

chern, die Benutzung der Programm-
bibliothek sowie Kenntnisse (iber Be-
triebssysteme, Ubersetzer- und Stan-
dardprogramme, die Erfahrung im
Probelauf von Programmen sowie in
Dokumentation und Archivierung.
Das Wissen um Datenschutz und
Unfallverhltungsvorschriften schlieBt
die umféngliche Ausbildung ab. Sie
beschert dem Absolventen fundiertes
kaufménnisches Wissen und die Kom-
petenz eines DV-Spezialisten. Damit
muBte sich doch was anfangen las-
sen. —hs
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Besitzer des Commodore 64 haben anfangs meist ein gestortes
Verhaltnis zu ihrer Neuerwerbung. HC hilft bei der Uberwindung von.

Startschwierigkeiten

Nach AnschluB des Commodore 64
an einen handelsublichen Farbfernse-
her und Einschalten der Versorgungs-
spannung meldet sich der Computer
mit Angabe des flir BASIC-Program-
me zur Verfligung stehenden Spei-
cherplatzes. Ein blinkendes Quadrat,
das als Cursor bezeichnet wird, er-
scheint in hellblauer Farbe vor dunkel-
blauem Bildschirm-Hintergrund und
zeigt an, daB der Rechner auf Befehls-
eingaben wartet. Machen wir ihm doch
die Freude!

Zuerst soll der Commodore 64 ein-
mal zeigen, wie ,farbtichtig” er ist.
Hierzu eignet sich recht gut eine aus
farbigen Balken bestehende Grafik,
die mit einfachen Mitteln auf dem Bild-
schirm dargestellt werden kann.

Farbenwahl leichtgemacht

Die Wahl der Farben Schwarz,
WeiB, Rot, Tirkis, Violett, Griin, Blau
und Gelb erfolgt durch gleichzeitiges
Dricken der CTRL-Taste 1 und einer
der Zifferntasten 1 bis 8. Gleichzeiti-
ges Betatigen der ,Commodore*“-Ta-
ste 15 und einer der Zifferntasten 1 bis
8 bewirkt eine Umschaltung auf die
Farben Orange (Zifferntaste 1), Braun
(2), Hellrot (3), Grau 1 (4), Grau 2 (5),
Hellgrin (6), Hellblau (7) und Grau 3
(8). Wird zum Beispiel die Farbe Rot
gewahlt, so ist also die CTRL-Taste
gleichzeitig mit der Zifferntaste 3 zu
driicken. Als erkennbares Zeichen fir
die Durchfihrung dieses Befehls
blinkt der Cursor nun in der Farbe Rot.

Druickt man anschlieBend gleichzei-
tig die CTRL-Taste und die Ziffernta-
ste 9 2, so scheint sich zunéchst auf
dem Bildschirm nichts zu andern. Be-
tatigt man nachfolgend allerdings die
Space-Taste 3, mit der man im nor-
malen Betrieb Leerzeichen erzeugt,
so erscheint auf dem Bildschirm ein
roter Balken, der so lange wachst, wie
die Space-Taste niedergedrickt wird.
Eine Farbanderung ist anschlieBend
jederzeit moglich durch gleichzeitiges
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Betédtigen der CTRL-Taste oder der
»,Commodore“-Taste in Verbindung
mit einer der Zifferntasten 1 bis 8.
Wird nun die CTRL-Taste zusammen
mit der Zifferntaste 0 4 gedricki, so
kann durch Betatigen der Space-Taste
kein Farbbalken mehr erzeugt wer-
den, da der Cursor wieder seine nor-
male Funktion ausubt.

Seine urspringliche Farbe Hellblau
nimmt der Cursor wieder an durch
gleichzeitiges Dricken der ,Commo-
dore“-Taste und der Zifferntaste 7.
Nun wird der Farbfernseher mittels
seiner Farb- und Helligkeitsregler so
eingestellt, daB die erzeugten Farb-
bander in moglichst kraftigen reinen
Farben erscheinen, die mit den Be-
zeichnungen auf den Farbtasten des
Commodore 64 ubereinstimmen.

Die Tastatur des Commodore 64
entspricht weitgehend derjenigen ei-
ner Schreibmaschine, besitzt aber
dartiber hinaus einige zusatzliche Ta-
stenfunktionen, die nachfolgend kurz
beschrieben werden.

Die RETURN-Taste 5 veranlaBt
den Rechner, die eingetippte und auf
dem Bildschirm sichtbare Information
in seinen Arbeitsspeicher einzulesen.

Der Zugang zur Grafik

Die SHIFT-Taste ¢ gleicht der
GroB-/Kleinschrift-Umschalttaste ei-
ner Schreibmaschine. Bei Betatigung
dieser Taste erreicht man die GroB-
buchstaben. Driickt man die SHIFT-/
LOCK-Taste 7, so wird permanent
nur mit GroBbuchstaben geschrieben.
Im GroBschrift-/Grafik-Modus, der
durch gleichzeitiges Drucken der
,Commodore“-Taste und der SHIFT-
Taste angewahlt wird, erhélt man die
Grafik-Symbole auf der linken bezie-
hungsweise rechten Seite der insge-
samt 31 Grafiksymbol-Tasten, wo-
durch man direkten Zugriff auf insge-
samt 62 Grafiksymbole hat. Bei mehr-
fach belegten Funktionstasten, zum
Beispiel CLR/HOME 11, wird die auf

der Taste stehende obere Funktion
angesprochen — im angefiihrten Bei-
spiel also die Funktion CLR (Bild- °
schirm I6schen).

e or

Jeder macht mal einen Fehler, ins-
besondere der Anfanger. Der Com-
modore 64 toleriert das mit Hilfe eini-
ger Tastenfunktionen, die das Korri-
gieren sehr erleichtern.

Die Cursor-Tasten ermdglichen es,
den Cursor an jeder beliebigen Stelle
auf dem nutzbaren Teil des Bild-
schirms zu positionieren. Mit der rech-
ten der beiden Cursor-Tasten s [aBt
sich der Cursor nach rechts und bei
gleichzeitiger Betatigung der SHIFT-
Taste nach links bewegen. Die linke
Cursor-Taste 9 erlaubt Bewegungen
nach unten beziehungsweise nach
oben (durch gleichzeitiges Dricken
der SHIFT-Taste).

Druckt man beim Schreiben eines
Textes die INST/DEL-Taste 10, so
wird das zuletzt geschriebene Zei-

chen geléscht. Beim Loschen eines

Zeichens aus einer bereits geschrie-
benen Zeile wird das vor dem Cursor
stehende Zeichen geléscht, und der
rechts vom Cursor befindliche Textteil
wird um eine Position nach links ver-
schoben. Die INST/DEL-Taste in Ver-
bindung mit der SHIFT-Taste erlaubt
das Einflgen von Zeichen in bereits
geschriebene Zeilen.

Durch Betatigung der CLR/HOME-
Taste 11 wird der Cursor in die soge-
nannte ,Home-Position® — die linke
obere Ecke des Bildschirms — geflihrt.
Die CLR/HOME-Taste zusammen mit
der SHIFT-Taste I0scht den Bild-
schirm und bringt den Cursor in die
HOME-Position.

Driickt man die RESTORE-Taste .12
gleichzeitig mit der RUN/STOP-Taste
13, so wird der Computer in den Aus-
gangszustand zuruckversetzt. Dieser
Befehl setzt dann zahlreiche Register
wieder auf ihre Anfangswerte zurlick,

Nr.3—Marz 1984




© 00D 00 0D 0@ O

W"W"'ﬂ"l-
- =

|aBt jedoch ein Programm, das sich im
Speicher befindet, unberthrt. Soll der
Commodore 64 wieder in den Zustand
versetzt werden, in dem er sich unmit-
telbar nach dem Einschalten befand,
so muB der Maschinencodebefehl
.SYS64738" eingetippt und die RE-
TURN-Taste gedruckt werden. Dieser
Befehl ist jedoch mit duBerster Vor-
sicht zu genieBen, da das Programm
und alle sonstigen Spelchennhalte ge-
|6scht werden.

Die RUN-/STOP-Taste dient dazu,
~ den Ablauf eines BASIC-Programms
zu unterbrechen. In Verbindung mit
der SHIFT-Taste wird ein auf Kassette
gespeichertes Programm geladen und
anschlieBend gestartet.

Die Funktionstasten 14 auf der rech-
ten Seite der Tastatur kdnnen im Rah-
men eines Programms frei mit Bedeu-
tungen belegt werden. Bei gleichzeiti-
ger Betatigung der SHIFT-Taste hat
man Zugang zu den Funktionstasten
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Das Tastenfeld des Commodore 64. Die Funktion der einzelnen Tasten wird im Text erldutert

f2, f4, f6 und f8, ansonsten zu den
Funktionstasten f1, 3, f5 und f7.

Befehle an den Rechner :

Die ”"-Taste 16 wird bendtigt, um
den Commodore 64 anzuweisen, ei-
nen Text zu schreiben, der zwischen
den Anfuhrungszeichen steht. Der
Computer erkennt den Befehl jedoch
erst nach vorhergehendem Eintippen
des Wortes ,PRINT* und abschlie-
Bender Betatigung der RETURN-Ta-
ste. Der Befehl ,PRINT" kann auch
ersetzt werden durch Betatigung der
?/-Taste 21.

Eine wichtige Funktion der $-Taste
17 besteht in der Auflistung des In-
haltsverzeichnisses (Directory) einer
Floppydisk, sofern man stolzer Besit-
zer einer Diskettenstation VC-1541
ist. An dieser Stelle sei angemerkt,
daB es zu technisch bedingten Unver-
traglichkeiten kommen kann, wenn
gleichzeitig mit der Diskettenstation
auch der Commodore-Drucker VC-
1526 betrieben wird.

CLR INST
HOME DEL

T

RESTORE

S——

RETURN

Nun ganz kurz zur Losung von Re-
chenproblemen. Die vier Grund-
rechenarten Addieren, Subtrahieren,
Multiplizieren und Dividieren lassen
sich durchfiihren durch Betatlgung der
+-Taste 18, —-Taste 19, *-Taste 20
und /-Taste 21. Bei Rechenopera’uo-
nen jedweder Art ist zu beachten, daB
im angloamerikanischen Sprachraum
Dezimalbrliche durch einen Punkt und
nicht durch ein Komma, wie dies etwa
in Deutschland der Fall ist, gekenn-
zeichnet sind. Zur Verwendung
kommt also demzufolge die , Punkt-
Taste 22. Das Potenzieren von Zahlen
erfolgt mit der 1 -Taste 23. v

DenkanstoB und Erste Hilfe

Die vorstehenden Informationen er-
heben keinen Anspruch auf Vollstan-
digkeit. Sie sollten vielmehr nur Denk-
anstoBe geben und dem Anfénger ei-
ne kleine_ Hilfe sein beim Einstieg in
eine gewiB nicht einfache Materie.
Und nun viel SpaB mit dem Commo-
dore 64. Bjorn Schwarz

HC 25




ST o o

DIE ZUKUNFT HAT SCHON BEGONNEN




Es heilt 'Peeko’ und ist ein Lernprogramm.
Es IGuft auf dem ACORN B Computer, dem Fernsehstar
aus England. Dem Microcomputer, der bei der British
Broadcasting Corporation eine eigene TV-Serie hat.
Mit 'Peeko’ lernt man, wie ein Computer funktioniert.
Das heiBt, eigentlich lernt man nicht, sondern man
spielt ein Spiel und weil danach, wie ein Computer
funktioniert. Und wenn Sie jetzt nicht 'HC, sondem
einen ACORN B Computer vor sich hatten, kdnnten
Sie weiter spielen... ehm, lernen.

Sie sind herzlich eingeladen, den ACORN B Computer besser kennenzulernen:
Sie schicken uns eine Karte, wir schicken Ihnen die Information.
ACORN COMPUTER Deutschland, Anzinger StraBe 1/VI, 8000 Minchen 80.

:

ACORN ¢
COMPUTER




Was viele Computer-Freaks und Hobby-Elektroniker noch immer nicht
wissen: Der Monitor ist dem Fernseher haushoch uberlegen

Die erste Ausgabe der Zeitschrift
»HC — Mein Home-Computer” lag,
fast noch druckfeucht, auf der Theke.
Uber unseren Vertriebsleiter hatte er
es endlich geschafft, sich seinen Weg
zu mir zu bahnen — der frischgebacke-
ne Leser. ,Herr Flllmann, ich habe
gehort, Sie konnen mir den Unter-
schied zwischen Fernseher und Moni-
tor erklaren...” — Dieses Gesprach
fuhrte ich wahrend der ,Hobby '83“ in
Stuttgart danach noch mit mindestens
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20 anderen Lesern. Sie waren infor-
mationsbegierig, wie wir es alle sind,
wenn etwas Neues den Markt erobert
und die Informationen nur zah tropfen
— wie der winterliche Honig.

Wervlell:?l

Wer glaubt, in diversen Lexika sein
Informationsheil suchen und finden zu
kdnnen, ist beim Begriff Monitor in

den tiefsten Schluchten des Balkans
angelangt. Vom stark gepanzerten
Kriegsschiff Gber den Aufseher bis
zum Mahnschreiben (Monitorium) lau-
ten die Erklarungen verheiBungsvoll.
Doch sinngemaB sind sie alle auf den
Fernseh-Monitor Ubertragbar. Ihn ver-
wendet schlieBlich auch das Fernse-
hen als ,, Aufpasser”. Zwar sehen die-
se monstrosen, heute manchmal
schon in adretten Farbténen angepin-
selten Metallgiganten im Prinzip wie
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Fernseher aus. Doch unter ihrer Haut
macht sich hochkommerzielle, ausge-
feilte Technik breit.

Bild-Monitore werden je nach An-
wendungsgebiet unterschieden. Wah-
rend der ,normale” Haushaltsfernse-
her den glnstigsten KompromiB aus
Ton- und Bildqualitét in Verbindung
mit einem marktgerechten Preis-Lei-
stungs-Verhéltnis aufgeblrdet be-
kommt, haben Daten-, Kamera- und
Farbfernseh-Monitore ein wesentli-
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ches Merkmal gemeinsam: das gesto-
chen scharfe Bild, das Unschérfen so
gut wie Uberhaupt nicht zuldBt. Der
Monitor im Fernsehstudio muB weiter-
hin Uber eine absolute Farbreinheit
(Konvergenz) verfugen — Fehler gilt es
schon bei der Produktion im Keime zu
ersticken. Deshalb bendtigen Bild-
Monitore eine wesentlich gréBere Vi-
deo-Bandbreite. Bei manchen Sicht-
geraten — so heiBt der Monitor in ,, Alt-
deutsch” — ist die Bandbreite vier- bis
zehnmal groBer als beim fast Uberall
verbreiteten ,,Hausaltar®.

Bandbreite - was ist das?

Ein Dirigent, der ein Musikspektrum
virtuos Uberstreicht, hat sie — die
Bandbreite. Und wenn ein HiFi-Ver-
starker von Gleichstrom bis 100 kHz
(100000 Schwingungen pro Sekun-
de) alles linear verstarkt, obwohl dies
ein absoluter Unsinn wére, so besaBe
er eine groBe Frequenz-Bandbreite.
Und genauso ist es mit dem Video-
Verstarker (videre, lat. sehen) im
Fernseher. Nehmen Sie einmal Nach-
bars neuen Videorecorder oder |hren
alten oder umgekehrt und zeichnen
das Testbild auf, das die Sender tag-
lich ab ungefahr 8.30 Uhr ausstrahlen.
Nicht lang, drei Minuten reichen. Sie

* betrachten nach dem Ruckspulen des

Videobandes einmal das Signal von
der ,Konserve” und dann direkt vom
Sender. Der Unterschied, der sich |h-
nen nun offenbart, ist die geringere
Bandbreite des Videorecorders im
Vergleich zum Glotzophon. Das Bild
vom Videoband ist sichtlich unschar-
fer, denn die urspringliche Ubertra-
gungsbreite, die rechnerisch beim
Fernsehen 6,5 MHz (Megahertiz £
Millionen Schwingungen pro Sekun-
de) betragen sollte, ist auf 2,5 bis 3,0
MHz zusammengeschrumpft. Wer je-
doch weit genug , der Unschérfe® aus
dem Weg geht, wird den Fehler nicht
mehr als so gravierend empfinden.

24mal 80 Zeichen

Beim Monitor sollte es keine Un-
scharfen geben, denn in der Regel
betragt die Bandbreite Uber 10 MHz.
Auch ist der Betrachtungsabstand we-
sentlich geringer, dafir muB jedoch
die Bildschirmdiagonale nicht so Uppig
gewahlt werden. Wer 80 Zeichen auf
je einer von insgesamt 24 Zeilen ab-
bilden modchte, tut schon gut daran,
sich vom ,schmalbandigen Hausal-
tar® zu trennen. Aus gutem Grund
bestehen Video- und Bildschirmtext
aus so Riesenabbildungen. Fokussie-

Wissen

rung (Strahlscharfe) an den Randern,
Geometrierfehler, die bei Texten in Er-
scheinung treten, sind beim Monitor
aufgrund der speziellen Bildréhre
meist kein Gesprachsthema.

Worauf Sie achten sollien

Genau 625 Zeilen — das Fernsehen
ist ein synchrones Bildubertragungs-
verfahren — muB auch der Monitor auf-
weisen. Hochauflésende Geréte fir
die Wiedergabe von Grafiken bendti-
gen fir ihren 1000 Zeilen ,fassen-
den” Bildschirm ein spezielles Video-
Interface. Auch farbige Monitore sind
erhéltlich. Doch hierbei muB man
schon ein wenig kréaftiger in die Ta-
sche langen. Unsere Marktlbersicht
beweist es auf den Seiten 30 bis 32.

Meistens haben die Monitore kei-
nen Ton. Doch da diese Information
separat aus Home-Computern her-
ausgeflihrt wird, die einen Monitor-
ausgang besitzen, 1Bt sie sich leicht
Uber irgendeinen Verstarker und Laut-
sprecher wiedergeben.

Phosphor

Die Leuchtschicht der Bildrohren
besitzt verschiedene Schirmfarben
und Nachleuchtdauer. Schnell sich
dndernde Vorgange bendtigen eine
schnelle Leuchtschicht, besitzen aber
ein ganz leichtes Flimmern (P24 &
grin, P31 2 grin). Mittel nachleuch-
tende Schirmflichen (P1 £ gelblich
gruin) eignen sich fur alle Abbildungen
gleichermaBen gut. Langsame Vor-
gange erfordern einen Leuchtschirm
mit sehr langer Nachleuchtdauer (P20
2 orange, P33 £ orange). Was es
noch zu den Leuchtschirmen zu sa-
gen gabe: Ein Antireflexbelag verhin-
dert, daB sich der Nebenmann mit sei-
ner Neonlampe bei lhnen auf dem
Schirm spiegelt.

Und noch etwas: Monitore besitzen
eine galvanische Trennung vom
Stromnetz — ein Netztransformator ist
eingebaut. Beim Heimfernseher ist
das bei alteren Modellen nicht der Fall.
Da liegt die Phase unter Umstanden
am Chassis. Je nachdem wie der
Netzstecker ,gepolt* ist, kann es
dann mit einem schuko-geerdeten
Gerét bei der Verbindung der beiden
Gerate zu lebensgefahrlichen Kurz-
schlissen fihren!

Wer jedoch Geréate mit Kunststoff-
gehausen betreibt, in denen sich ein
Netztransformator befindet, sollte
Floppies und Kassetten fernhalten,
denn das magnetische Streufeld kann
ganze Programme |6schen! —rf
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Wohin das Auge sieht — die Vielfalt der angebotenen Monitore ist kaum

mehr zu Uberschauen

Irgendwann ist man die Unschéarfen
bei der Wiedergabe von Programmen
leid. Spéatestens dann hat die alte
Flimmerkiste ausgedient. Ein Monitor
muB endlich her. Wer sich diesen
Wunsch erflllen will, der sollte jedoch
erst — vor einem moglicherweise
schon bald bereuten Spontankauf —
das breite Angebot genau studieren.
Die ohnehin recht Uppige Angebots-
palette wird namlich noch dadurch be-
reichert, daB mancher Spitzen-Fern-
seher Monitore der untersten Preis-
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klasse ins Abseits stellen kann. Vor
allem sollte man sich nicht vom
Schlagwort-Fachchinesisch der Her-
steller blenden lassen. Denn Prospek-
te und Handbticher aus Fernost glan-
zen vorwiegend durch ihr meist
schwer verstandliches Holper-Eng-
lisch. Wobei hier auch ein gutes Wor-
terbuch oft kaum weiterhelfen kann.
Eine Erlauterung der haufigsten Fach-
ausdriicke soll die Kaufentscheidung
erleichtern und ein leichtverdauliches
Grundwissen vermitteln.

Wer Bildschirmfarben auswaéhit,
stoBt auf (engl. = Bernstein).
Die Beschichtung der Bildrohre strahlt
beim BeschuB mit Elektronen bern-
steinfarben. bedeutet Bild-Aus-
tast-Synchronisiersignal. Das Fern-
sehbild ist negativ amplitudenmodu-
liert. Mit (Eingangs 120 ist der
Wechselstromwide des Ein-
gangsverstérkers im Monitor gemeint.
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Maridibersicht

Deutlich ist der gravierende Unterschied zwischen Loch- und Schlitzmasken-Bildréhre zu erkennen

Er betragt 75 Ohm (Q). Auch das Ka-
bel, das Home-Computer und Monitor
miteinander verbindet, muB einen
Wellenwiderstand von 75 Ohm auf-
weisen. Sonst kdnnte es passieren,
daB Sie Reflexionen in Form von
»Geisterbildern” auf dem Bildschirm
abgebildet sehen. Das in allen Fern-
sehfachgeschéften erhéltliche Anten-
nenkabel besitzt diesen Wert. Bild-
punkte sollte man soviel wie mdglich
abbilden kdnnen. Es ist wie beim Fo-
tografieren — je mehr Bildpunkte pro
Quadratmillimeter vorhanden sind,
desto schérfer ist das Bild. In der Ta-
belle finden Sie den Begriff BUy die
Abkirzung von Buchstaben und
Bpkte'sind die Bildpunkte, die abgebil-
det werden kdnnen. Personal-Com-
puter (PC) erzeugen meist 80 Buch-
staben auf 25 Zeilen.

C MpOosite=Video bedeutet zusam-
mengesetztes Videosignal, das aus
Synchronimpulsen fir die jeweilige
Zeile besteht. Wahrend der Synchro-
nisierimpulse wird die Bildréhre kurze
Zeit davor und danach dunkel gesteu-
ert. AuBerdem ist jeweils der Informa-
tionsgehalt einer Zeile in diesem zu-
sammengesetzten Signal enthalten.
Es entspricht dem BA‘S-SLgnaI

Etched (engl. geatzt) sind Bil-
dréhren- Leuchtschirme die verhin-
dern, daB Spiegelungen auftreten.

FBAS-SignaI bedeutet Farb-Bild-
Austast-Synchronisiersignal. Wichtig
ist bei den Monitoren, daB das FBAS-
Signal nach dem PAL- (Phase alterna-
tion line £ zeilenfrequenter Phasen-
wechsel-)Verfahren aufbereitet wird.
Auch Videokameras und -recorder lie-
fern dasfiPAL-FBAS=Signal.

Der Farbmonitor unterscheidet sich
hauptsachlich durch die Art der ver-
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wendeten Bildrohre von einem nor-
malen Fernsehgerat. Farbmonitore fur
Daten- und Graﬂkanwendungen mus-
sen eineflochmasken:Bildrohre besit-
zen. Der Haushaltsfernseher dagegen
besitzt eine Sehlitzmaskenrohre. Dies
ist mit bloBem Auge leicht zu erken-
nen, wenn man nahe genug am
Schirm sitzt. Lochmasken-Bildrohren
sind in der Lage, das Bild wesentlich
scharfer abzubilden. Betrachten Sie
hierzu unser BlldbelsplelI

Nol .ﬂ.glare(entsplegelt) Blldsch|rme

smd reflexionsfrei. Der Nachbar mit

seiner Leselampe stort nicht mit sei-
nen Lichtspiegelungen.

Home-Computer besitzen entwe-
der einen (Modulator:Ausgang — ein
eingebauter kleiner Sender wird mit
dem FBAS- oder BAS-Signal modu-
liert — oder einem direkten BAS- oder
FBAS-Ausgang. In jedem Fall ist im-
mer der direkte Ausgang der bessere.
Denn je mehr Stufen das Signal
durchlaufen muB — Modulator, Tuner,
ZF- (Zwischenfrequenz-) Verstarker,
desto mehr leidet die Bandbreite und
somit auch die Scharfe. AuBerdem
werden die Modulatoren meist mit den
gleichen Spezifikationen hergestellt
wie die der Videorecorder. Und da
betrégt die Bandbreite bekanntlicher-
weise nur 2,5 bis 3 MHz (Megahertz).
Sie sehen es schon aus den Band-
breiteangaben in der Liste, was wirk-
lich Sache ist.

In¢lination (engl. = Neigung) sollte
jeder Monitor aufweisen. Am besten
sind 90 Grad. Dann entsteht namlich
ein rechter Winkel zwischen Bildrohre
und Betrachtungslinie. Sie ersparen
sich dadurch einen verrenkten Hals.

Kontrast-, Lautstarke- und Hellig-
keitseinsteller sollten von der Front-

platte aus zu erreichen sein. Sie wer-
den meist falschlich als Regler be-
zeichnet (, Lautstarkeregler®). Es re-
gelt vielmehr ein Verstarker, der zum
Beispiel bei verschiedenen Eingangs-
lautstarken (Musik, Sprache) immer
eine konstante Ausgangslautstarke
liefert. Auch sollten die Einsteller fur
die Bildgeometrie an der Ruckseite
des Geréates, ohne zeitaufwendiges
und noch dazu gefahrliches Abneh-
men der Ruckwand bedienbar sein.
Comm|ttee £ AusschuB von Inge-
nieuren und Technikern aus der Indu-
strie der USA) ist das Farbfernseh-
Verfahren der USA — meist auch mit
Never twice the same colour (niemals
zweimal die gleiche Farbe) scherzhaft
interpretiert. Man benétigt zur Umset-
zung von NTSC in die PAL-Norm ei-
nen Normenwandler.

Die Preise in der Marktubersicht
sind Verkaufsempfehlungen inklusive
Mehrwertsteuer.

Die (Versorgungsspannung) ist die
Betriebsspannung. Sie betragt hierzu-
lande 220 Volt Wechselspannung mit
einer Netzfrequenz von 50 Hz (Hertz).
Die Angabe 220 V~/50 W besagt, daB
das Gerét 50 Watt an Leistung bei der
angegebenen Spannung aus dem
Netz bendtigt. Gerate mit 12 Volt Ver-
sorgung mussen mit einem separaten
Netzteil betrieben werden, das aus
den 220 Volt durch Transformation,
Gleichrichtung, Siebung und elektro-
nischer Stabilisierung die erforderli-
che Betriebsspannung erzeugt. Ein
Betrieb direkt aus der Kraftfahrzeug-
batterie ist dabei nicht mdglich, weil
diese Spannung ungeregelt ist.

Der l(auihp
Wer sich einen monochromen (eln-

farbigen) Monitor zulegt, sollte sich
vor dem Kauf bei einem Fachhéndler
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umsehen. Vergleichen Sie dabei Bild-
scharfe und Auflésungsvermogen, Er-
gonomie und Bedienbarkeit der ein-
zelnen Modelle miteinander. GroBe
Videobandbreite bedeutet nicht unbe-
dingt beste Scharfe, wenn die Bildroh-
re nicht in der Lage ist, diese wieder-
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zugeben. Auf das Abbildungsvermo-
gen von Bildpunkten kommt es an —je
mehr desto besser. Das gilt auch
selbstverstandlich beim Farbmonitor.
Unsere Liste enthdlt auch einen

Farbfernseh-Gerate-Monitor. Denn
manchmal moéchte man alles kdnnen.

Disketten und Kassetten gehoren
nicht auf oder in die Nahe der Monito-
re und Netzteile von Home-Compu-
tern! Das Feld der Netztransformato-
ren magnetisiert diese hochempfindli-
chen Datentrdger. Die Folge ist, daB
die Daten geloscht werden. —rf
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ATARI KARTEIKARTEN. Fiir das ATARI 800 XL Computer-System.

swWow! ich sage nur MAN IN THE MIRROR,
und er sagt F-3, Passport, Seite 2, Titel 4.”

Johnny ist jetzt der schnellste
Diskjockey zwischen Flensburg und
Passau.

Dank dem Programm KARTEI-
KARTEN fiir seinen ATARI 800 XL
Computer kann er mit einem Griff
jeden Musikwunsch sofort erfiillen.
Klar, daB er somit zu den Spitzen-
reitern unter den Diskjockeys gehort.

Doch apropos Jockey. Gleichzeitig
hat er sich mit KARTEIKARTEN
alle Resultate der letzten Pferde-
rennen programmiert. Mit Gewicht
und Bodenverhaltnissen.

© 1983 Atari Inc. Al rights reserved. Anderungen vorbehalten.

Dabei ist KARTEIKARTEN nur
eines von vielen Programmen fiir den
ATARI 800 XL. In einer Reihe von
Programmen fiir Hobby, Lernen und
Beruf. Und neben vielen spannenden
Computer-Spielen, wie sie ATARI
bietet.

So sorgt der ATARI 800 XL tiberall
fir Arbeitserleichterung, fiir Com-
puter-Faszination und jede Menge
SpaB. In der Familie, im Verein, inder
Schule und im Betrieb.

Und auch in Osterreich und in der
Schweiz.
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Das ATARI 800 XL Computer-System mit Schreibmaschi-
nentastatur und eingebauter Basic-Programmiersprache hat
64 K und kann an jeden normalen Fernseher angeschlossen
werden.

Fir das Programm KARTEIKARTEN bendtigt man ein
ATARI 800 XL Computer-System und eine ATARI 1050 Dis-
kettenstation.

Das ATARI Informationspaket.

Wir informieren Sie gerne ausfiihrlich und kostenlos iiber
die ATARI Computer-Systeme 600XL/800XL und das
ATARI Computer-Software-Angebot. AuBerdem erhalten Sie
ein Gratis-Exemplar des ATARI Clubmagazins. Schicken Sie
dazu einen mit DM [,40 frankierten und mit lhrer Adresse
versehenen DIN C4-Umschlag an: ATARI, Atari-Club, Post-
fach 6001 68, 2000 Hamburg 60.

Werden Sie Mitglied im ATARI-Club.

Wenn Sie Mitglied im ATARI-Club werden wollen, iiber-
weisen Sie bitte den Jahresbeitrag von DM 13,— auf das Post-
scheckkonto Nr. 687 800200 in Hamburg.

ATARI

L)) A Wamer Communications Company

Mehr als SpaB.




Austausch von Erfahrungen, Fachwissen oder Programmen —
Clubs bieten die Moglichkeit, mehr Uber einen Computer zu erfahren.
Hier ein Portrat vom TI99-Club-Journal

Nachdem immer deutlicher
wurde, daB fast alle TI99/4A-
Besitzer isoliert ihrem Hobby
nachgehen und mancher sogar
durch Inserate in Fachmagazi-
nen Kontakt zu Gleichgesinn-
ten suchen muBte, entstand
die Idee zur Griindung eines
umfassenden Clubs.

Doch wie soll man immerhin
Tausende von TI-Benutzer
erreichen und verbinden, zu-
mal durch die breite Streuung
ein Clubbetrieb im herkdmmli-
chen Sinn kaum in Frage
kommt. So wurde im Januar
1983 das TI99-Journal als Fo-
rum flr Problemanalysen, Er-
fahrungsaustausch, Software-
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Vermittlung und beratendes
Medium in Fragen der 99er-
Schar aus der Taufe gehoben.

Nachdem dem Initiator und
Grinder, Thomas M. Fiedler,
von Tl-Osterreich kooperative
Unterstltzung in Form von In-
formationen und Literatur zu-
gesichert war, fand sich inner-
halb kirzester Zeit ein sehr
starker Mitarbeiterkreis. Das
Redaktionsteam versucht nicht
nur Grundlagen, Tips und
Tricks fur die Arbeit am TI99 zu
bieten, sondern vor allem kom-
plexes Spezialwissen in Klarer,
verstandlicher Form und in auf-
bauender Weise zu vermitteln.

So finden sich in den Jour-
nalen ein BASIC-Aufbaukurs
(Dipl.-Ing. Tatzl), eine As-
sembler-Serie mit ausfihrli-

chen Programmbeispielen
(Dipl.-Ing. Dr. Peschetz), Be-
richte Uber Hardware-Organi-
sation und Selbstbaupléane
(Mag. Karl Hagenbuchner),
grafisch veranschaulicht sowie
Modulbesprechungen, Klein-
anzeigen, Grafikmdglichkeiten,
Spielprogramme-Listings, Krite-
rien und viele Tips und Hinwei-
se.

Weiters besteht die Mdglich-
keit, eigene Software zum Ver-
kauf  (Kleinanzeigen) oder
Tausch anzubieten (bzw. Pro-
gramme und Kniffe zum Verof-
fentlichen zur Verfigung zu
stellen) sowie aktiv durch Arti-
kel, Besprechungen, Erfah-
rungsberichte und Kriterien am
Inhalt mitzuarbeiten.

Clubmitglieder (das sind al-
les Abonnenten — es gibt keine
Clubgebihr!) erhalten auBer-
dem eine Mitgliedskarte (mit
der sie bei einigen Firmen Ein-
kaufsrabatte erhalten), Club-
mitteilungsblatter und Soft-
warelisten. AuBerdem besteht

Liebe Clubfans, diese
Seite ist flr Sie reserviert.
Hier stehen Nachrichten,
Termine und Portrats aus
der Clubszene. Falls Sie et-
was dazu beitragen wollen,
senden sie uns Ihre Neuig-
keiten zu. :
lhre HC-Redaktion

fur jedes Clubmitglied die
Maoglichkeit, flir Problemlésun-
gen die Mithilfe der TI99-Re-
daktion in Anspruch zu neh-
men.

Kontakte zu den amerikani-
schen und den Schweizer
Clubs bestehen. Es wird an der
Schaffung eines Clubtreff-
punktes in Wien gearbeitet.

Auch nach dem Aussteigen
von Texas Instruments aus
dem Home-Computer-Ge-
schaft wird das TI99-Journal
die TI99-Anwender in unver-
anderter Weise weiter betreu-
en. So sind zum Beispiel seit
Dezember 1983 ein BASIC-
und Assembler-Spezial-Jour-
nal (Programmsammlungen)
zu erhalten.

Interessenten (Mitarbeit, Er-
fahrungsaustausch, Abo. usw.)
schreiben an:

=59
JOURNAL
Thomas M. Fiedler
1060 Wien
Mollardgasse 32/3
Telefon (0222) 5654042

" (10~12 und 19-22 Uhr)
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HE€ BUCHLADEN

LHW

WISSEN

LHWP

WISSEN

ist die
Buchreihe,
mit der Sie
Ihr Mikro-
computer-
wissen

| systematisch
vertiefen
konnen. Sie
bringt alles,
worauf es
ankommt.

Sacht, Hans-Joachim
Von der passiven
zur aktiven
Computerei

332 Seiten, 106 Abbild.
38 DM

ISBN 3-8023-0665-1

Hardware, Software.
Mit der persdnlichen
Computerei beginnen.
BASIC-Programme
schreiben, worauf man
beim Kauf achten
muf.

Dietrich Senffieben
Programmieren
mit Logo

Einstieg - Praxis - Arbeitshiffen

Ein Buch von EHIP der Zeitschrift
fur Mikrocomputer-Technik -

Sacht. Hans-Joachim

BASIC-Versionen

im Vergleich

ca. 180 Seiten, zahlr.
Abbild., ca. 28 DM
ISBN 3-8023-0752-6

Fir Computerfreunde,
die das Programmieren
aus Freude am Losen
von Problemen betrei-

ben. Programmierer

kénnen so Programme

ins eigene System
ibernehmen.

Vom Problem

Ein Buch von CHI der Zestschrift
fiir Mikrocomputer-Technik

Bemd Pol
Wie man in BASIC
programmiert

Einfohrung udien

Ein Buch von HIP, der Zeitschrift
fir Mikrocomputer-Technik

Sacht, Hans-Joachim
Vom Problem zum
Programm

328 Seiten, 108 Abbild.
38 DM/ 3-8023-0715-1

Hier wird erklart, wie

~ vorzugehen ist, um ein

Problem Schritt fiir

- Schritt durch Program-
mierung zu l6sen. Die
50 Beispiele sollen als

~ Anregung fiir eigene

Programmierarbeit die-
. nen.

Pol, Bernd

Wie man in BASIC

programmiert

368 Seiten, 16 Abbild.

30 DM
ISBN 3-8023-0637-6

An zwei bis ins Detail
ausgearbeiteten Fall-

studien werden die
Grundlagen des Pro-

grammierens verdeut-
licht und die wichtig-
sten BASIC-Bestand-
teile besprochen.

Guss, Thomas

Der Mikrocom-
puter ZX 81 im
Einsatz

Ideen, Anwendungen,
Programme, 112 Sei-
ten, zahlr. Abbild.

20 DM

ISBN 3-8023-0743-7

Vom Taschenrechner
zum Sinclair ZX 81;
Spiele: Race, Bomber.
Pferderennen. Der ZX
81 als Lehrcomputer.

In Vorbereitung:

Bernstein, Herbert
Was der ZX 81
alles kann

ca. 250 Seiten
ca.28,— DM

ISBN 3-8023-0757-7

Brown, Peter
Senftleben, Dietrich
Uber BASIC zu
Pascal

ca. 200 Seiten

ca. 30,— DM

ISBN 3-8023-0731-3
Das Buch setzt voraus,
daR der Leser mit BA-
SIC vertraut ist. Es bie-
tet deshalb keine
Grundlagen des Pro-
grammierens, sondern
baut eine Briicke zwi-
schen BASIC und Pas-
cal. Die wichtigen
strukturellen Unter-
schiede werden ge-
geniibergestellt und
mit vielen Beispielen

erklart.

Senftleben, Dietrich
Programmieren
mit Logo

Einstieg — Praxis —
Arbeitshilfen

352 Seiten, zahlreiche
Listings

30 DM

ISBN 3-8023-0744-5

Logo ist die Program-
miersprache fir PC.
lhre Starke liegt im
funktionsorientierten
Konzept.

Baumann, Rideger
Computerspiele
und Knobeleien
programmiert in
BASIC

304 Seiten, zahlr.
Abbild. 30 DM
ISBN 3-8023-0703-8

Anleitung zum schép-
ferischen Umgang mit
dem Computer: Aus
der Spielidee ent-
wickelt sich die Spiel-
strategie.

Baumann, Rideger
Spiel, Idee

und Strategie
programmiert
in Pascal

336 Seiten, zahlr.
Abbild., 35 DM
ISBN 3-8023-0732-1

Spielerisches Lernen,
Programme in Pascal
zu gestalten und anzu-
wenden. Die Strategie
zu kniffligen Proble-
men.

Baumann, Rideger
Programmieren
mit PASCAL

272 Seiten, zahlr. Abb.
23 DM

ISBN 3-8023-0667-8

Eine Einflihrung fir
Schiiler und Hobby-
programmierer. Die
Einzelkomponenten
von PASCAL werden
mit den Aufgaben
erarbeitet und durch
Ubungen gefestigt.

Tatzl, Gerfried
Praktische

Problemanalyse

ca. 300 Seiten, zahlr.
Abbild., ca. 38 DM
ISBN 3-8023-0745-3

Ohne den Leser in ein
enges Denkschema zu
pressen, wird bei
Wahrung eines Min-
destmalRes an Syste-
matik die kreative
Seite angesprochen.

Beispiele u.a.m.

Blume, Christian

Dillmann, Ridiger
Freiprogrammierbare
Manipulatoren

Aufbau und Programmierung
von Industrierobotern

232 S., zahlr. Abbild. 30 DM
ISBN 3-8023-0651-1
Manipulatoren, Effektoren,
Steuerungen u.v.m.

Zaks, Rodnay
CP/M-Handbuch

310 S., zahlr. Abbild. 44 DM
ISBN 3-8023-0704-6

Die Anwendungen des Con-
trol Program for Microproces-
sors (CP/M) sind ausfuhrlich,
von Operationen am System
bis hin zu Problemldsungen,
beschrieben. Zahireiche Fotos
veranschaulichen die Hard-
ware.

Willis, Jerry/Pol, Bernd
Was der Mikro-

computer alles kann
366 Seiten, 100 Abbild. 33 DM
ISBN 3-8023-0643-0

Diese Einfiihrung fir alle, ins-
besondere fiir Nichttechniker
und Anfanger, bringt in leicht
faRbarer Form alle Grundla-
gen der Computerei.

Wernicke, Joachim
Computer fiir den

Kleinbetrieb

148 Seiten, 12 Abbild. 25 DM
ISBN 3-8023-0711-9
Unverzichtbare Grundlagen,
so kaufen Sie ihren Computer
ohne Risiko, der Computer-
einstieg im Betrieb: Die Biro-
arbeiten, , Kleingedrucktes”
zum Computereinstieg,
Anhang.

Schmidt, Klaus-Jirgen
Renner, Gerhard
Mikrocomputer-
Betriebssysteme
CP/M, CDOS, DOS
152 Seiten, 32 Abbild. 25 DM
ISBN 3-8023-0655-4

Zur Erfassung der Leistungs-
fahigkeit von puP-Sy

werden Minibetriebssysteme
dargestellt, dann Befehle
u.v.a.

Sacht, Hans-Joachim
pP-Programmierfibel
2650/6502/6800/8080-85

366 Seiten, 129 Abbild. 38 DM
ISBN 3-8023-0644-9
Zahlreiche Beispiele zeigen
Aufbau und Entstehen von
Programmen und erklaren die
A g von Befehlen und
Programmiertricks. Anhang:
wP-Lerngerate.

Zaks, Rodnay
Programmierung

des 6502

356 S., zahir. Abbild. 44 DM
ISBN 3-8023-0686-4

Vor- und Nachteile beim Pro-
grammieren des 6502 werden
so dargestelit, daB das erwor-
bene Wissen auch bei ande-
ren Prozessoren anwendbar
ist.

Lesea, Austin

Zaks, Rodnay
Mikroprozessor-
Interface-Techniken
440 S., zahlr. Abbild. 48 DM
ISBN 3-8023-0685-6

A

A4 r

g von I
und Techniken: von der ZPU
bis zu peripheren Geraten,
von Interfaceproblemen bis
zur Fehlersuche.

VOGEL-
BUCHVERLAG
WURZBURG
Postfach 67 40
8700 Wirzburg 1




Personal — Computer?

Stellen Sie
doch mal
Anspriiche!

U o gl
Gymnasiast Michael Schweitzer, 14 8
L 3 o T ‘:- . 3

»7" 5N

Die Losung kommt von 7A




Klar, meine Leute entschieden sich
fiir den alphatronic PC von Triumph-Adler.

wurum? mein Vater voll auf Computer ab und macht

seine Reisekostenabrechnung mit dem
alphatronic PC. Furr seinen anderen Geschifts-
Jeder hatte so seine Wiinsche, ich z.B. kram hat er sich gleich noch ein Text-

bestand auf Microsoft-Interpreter fiir mein programm mit Diskettenlaufwerk und Drucker
eigenes Logicspielprogramm. Und zum gekauft.

Programmieren ist der 64 KByte-Speicher ein-  Wenn Sie mich fragen — der alphatronic PC ist
fach Klasse. Logisch — inzwischen féhrt auch ein Kniiller! Fiir jeden — auch fir Sie!

Machen Sie sich doch mal schiau!

~ Bei fehlender Antwortkarte fordern Sie bitte Informationsunterlagen an:
: Triumph-Adler AG, Abt. VIPV, WitschelstraRe 102, 8500 Niirnberg 80.

7.'4 Die ganze Welt der Biirokommunikation




Commodore-Praxis

Als geduldiger, aber penibler Lehrer stellt der
Commodore 64 eine Alternative zum Lernen aus
Buchern oder in Volkshochschulkursen dar

Das Programm gliedert sich
in vier Teile.

Fingeribung

Hier kann man die Kenntnis-
se einzeln erwerben, das
heiBt, man kann selber festle-
gen, welche Buchstaben man
zusatzlich erlernen mochte.
Dabei stehen vierzehn Mog-
lichkeiten zur Auswahl. Man
kann zusatzlich angeben, wie
oft man die Lektion (ben
mochte. Gibt man zum Bei-
spiel ,2“ ein, so besteht der
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Ubungssatz aus 2 x 15 Zei-
chen. Hat der Anwender die
Zeichen eingegeben, berech-
net der Computer — vollig un-
bestechlich —, ob man die
Ubung bestanden hat oder
nicht.

Hat man sie bestanden, er-
tont eine Musik und der Com-
puter geht zur néchsten Ubung
Uber, indem zwei neue Zei-
chen in die Auswahl einbezo-
gen werden. Hat man sie nicht
bestanden, bleibt der alte Zei-
chenvorrat, und es wird mit
diesem , weitergepaukt*.
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Schreibibung

Dabei werden alle Tasten als
bekannt vorausgesetzt. Diese
Lektion wird als beendet ange-
sehen, wenn man 4 X 15 Zei-
chen nachgetippt hat. Dabei ist
es egal, ob die Ubung bestan-
den wurde oder ob man zu vie-
le Fehler machte.

Die Ubung ist sehr schwie-
rig, da die nachzutippenden
Zeichenketten keine Worter,
sondern wahllos ausgewahlte
Zeichen sind. Diese Ubung al-

488 Print

so ist nur etwas fiir Fortge-
schrittene.

Wortibung

Um die Vorlibungen auch in
die Praxis umsetzen zu kon-
nen, ist diese Lektion geeig-
net. Es werden nicht irgend-
welche Zeichen abgefragt,
sondern Worter.

Da auch Anfanger von die-
ser Ubung Gebrauch machen
sollen, werden zwdlf verschie-
dene Schwierigkeitsstufen ein-
geflihrt. Dabei wachst mit stei-

mit welchen"

tazten sie uweben moezhbten

BAd- fidksl"
Wi fidkslty"

2 fidk"

@ zie koennen nun washlen.
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gender Stufe auch der Wort-
schatz jeweils um zehn Worter.
Insgesamt sind 120 Woérter ge-
speichert. Auch hier gibt der
Computer aus, ob der Anwen-
der die Lektion bestanden hat
oder nicht.

Der ab Zeile 2360 gespei-
cherten Wortschatz kann pro-
blemlos erweitert werden.

Da der Anwender bei jedem
MenUpunkt andere Kenntnisse
hat, muB auch jeweils die Be-
urteilung des Tests mit einer
anderen Formel erfolgen (sie-
he Zeilen 850, 1100 ff., 1680).

Veorausseizungen
zur richtigen
Handhabung

Da hier das Schreibmaschi-
nenschreiben flr das Zehnfin-
gersystem gelehrt wird, muB
auch festgelegt sein, welche
Finger welche Tasten bedie-
nen (DIN-Norm):
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Zeigefinger
Mittelfinger
Ringfinger
Kleiner Finger
Daumen

I

Il

1
2
3
4
5

Tastatur (Grundstellung)
linke Hand:

@4 WS E2 Rili = Fl
A4 S3 P2 Ei Gl

Z4=X3:5 62 N1 Bil

rechte Hand:

el tWilE {203 P4
i i K0 13

Nl oMi==2--3

Beispiel: Die Taste D wird
mit dem Mittelfinger der linken
Hand bedient. Die Taste N wird
mit dem Zeigefinger der rech-
ten Hand bedient.

Dieses  Programm  be-
herrscht keine Zahlen, was
aber leicht eingebaut werden
kann. Die Computer-Tastatur
kennt leider keine Umlaute und
stimmt auch nicht mit der DIN-
Schreibmaschinentastatur

Umschreiben auf
andere Rechner

Dieses Programm lauft fast
auf allen Rechnern, wenn fol-
gendes beachtet und eventuell

geandert beziehungsweise
weggelassen wird:

Zeile 100:

Bildschirmfarbe

Zeile 110:

Umschaltung auf GroBschrift
Zeile 1380:

Warten, bis eine Taste ge-
drickt wurde

Zeile 1490

Umschalten auf Kleinschrift
Zeile 1750-1810:

Dieses Unterprogramm produ-
ziert einen Eingabe-Piepston
Zeile 1840-1950:

Erzeugung einer Melodie

Durch die verschiedenen Ein-
stellmdglichkeiten kann der
Benutzer das Programm sei-
nem Wissensstand jeweils op-
timal anpassen.
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Ein Transport wird von 16 heransturmenden Hunden attackiert.
Im geeigneten Moment sollte man ihnen Knochen vorwerfen.
Eine wahre Knochenarbeit

Nach der Eingabe startet
man das Programm mit RUN.
Fir 2 bis 3 Sekunden bleibt der
Bildschirm leer, da das Ma-
schinenprogramm aus der DA-
TA-Zeile 10 erst in einen freien
Speicherbereich hinter dem
BASIC-Programm  geschrie-
ben werden muB. Nach der
Titelgrafik beginnt das Spiel,
wenn man eine beliebige Taste
druckt.

Spielregeln

Ziel des Spiels ist es, mog-
lichst viele Knochen mit Hilfe

Nr. 3—Marz 1984

eines Mannchens am rechten
Bildschirmrand von oben nach
unten zu transportieren. Dies
geschieht mit den Tasten ,1”
(rauf) und ,,0“ (runter). Dafur
gibt es je nach Wertigkeit der
Knochen Punkte.

WeiBe Knochen (auf lila Hin-
tergrund) zéahlen einen,
schwarze Knochen (auf gel-
bem Hintergrund) drei Punkte.
Blinkende Knochen zahlen je-
weils das Dreifache. Nun ware
das Spiel nicht weiter schwer,
wenn es da nicht 16 Hunde
gabe, die unermidlich in 16
Bahnen von links nach rechts

i DATAR “"DD21F4FEIEIRIRE4LSCREE
SDDFEREE7RIQ8SCEISERIRISEFFEF2R22
SPOEBESRERBLCS2CIRRER2CSRERIAF LR X
SCESSIRFS7124FiI2DASCIIREECICSE7R=
U424 FEQS2RR4 BI20FEERIZCIID0TERS
C2CDDISasID2aB7FrS "

15 CLERR 32493: RESTORE : RERD

S%: FOR a=1 TD &3: PDKE S25152
s (CODE S&%(2x2-1} —48-I7 AND 58%513%
2 13 >="H"1) x16+C0ODE :5(3*2) —-48-1
F AND S$(ax2) >=""A"): NEXT 23

28 DATH B,8,131,127,126,68,3138

2,0, 8,131., 127 126 58,34, ,B,D,
PR < ,Eﬁ,i?‘*&iri?fi 28, B,.28 . J4E 6B
=, 56,55,16,15,15,56,h6,3

I3G! RANDOMIZE : RESTORE i?El R

=3Z2ER8 TO J2RIS: RBEAD X PORE

3 ,l:: NEXT 3

4@ BRIGHT 3i: LE7T i=0. EORDER =2

CLS : LET s$="HUNDERENNEN

ES&B I}FTTFQ 127 .32 .48 .57 ; '555 S1 .32,
S2,.72.46,.68,.85, 8&? 85 ,E??,
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laufen und eine Gefahr darstel-
len. Denn wenn alle Hunde am
rechten Spielfeldrand ange-
langt sind, ist das Spiel aus.

Bekanntlich mdégen Hunde
Knochen, je teurer, desto bes-
ser. Und dies ist auch die Lo-
sung. Wenn ein Hund zu nahe
nach rechts gelangt ist, gibt
man ihm einfach einen; er wird
sich sofort zurlickziehen, um
seinen Knochen einzugraben.

Bei einem normalen weiBen
Knochen zieht sich der Hund
um so viele Felder zurlick, wie
Hunde insgesamt noch im
Rennen sind; bei einem wei-
Ben blinkenden um das Dop-
pelte. Die wertvollen schwar-
zen Knochen bringen ihn im-
mer dazu, diesen ganz am An-
fang zu verscharren.

Punkiabzug

Schafft es ein Hund, bis
ganz nach rechts vorzudrin-
gen, dann gibt es Punktabzug.

7@ PAPER 1:

2&: PRINT AT a.,23;5%::
INT AT a.,a;ss$t 7O 1313 :

Und zwar einen Punkt, wenn
man ohne Knochen, zwei,
wenn man mit einem normalen
und drei, wenn man mit einem
groBen blinkenden Knochen
unterwegs ist. Mit der Taste
.9 kann man den Hunden
Knochen auf ihre Bahn legen,
mit ,2“ kann man diese Kno-
chen wieder zurick ins Spiel
holen. Wegen der vielen ge-
fahrlichen Hunde darf das
Méannchen immer nur einen
Knochen besitzen.

Wenn ein neuer Rekord er-
reicht wurde, wird dies nach
dem Spiel angezeigt. Zum
SchluB noch ein kleiner Tip:
Denken Sie bei ,Hunderen-
nen“ langfristig strategisch
und nicht kurzfristig an den
nachsten Punkt.

Das kleine Maschinenpro-
gramm in Zeile 10 dient Ubri-
gens zum Erstellen der GroB-
schrift in zweifacher Normal-
groBe.

Helmut Dursch

ForR a=@ 70
NEXT a: PR
POUSE GR-

35 INKEY$(\"“ THEN GD TO S@&

20 PRINT AT =21,31;"
PRINT AT 21-b.b;s&t Tn =
PRINT 8T

FTO2E:
X3 NEXE b

5@: IF INKEYS="""
LET b=22848: 1LE7¥

GO SUE J331e8: PRINT AT 1i&,
GQ SUE Ip2R: PRLt

9P LET t=16:
c=21%5:
@;: RESTORE S@:
SE 156

o EOR =&

g.&,: PRUSE
THEN GO 7O 7R

188 DATH B84 .79.8G.32.32.32.58
18 DRTH SB,BS.?S,fq 24 .52 .58

3i®@ BORDER 1:

ES Lo RN
TORE 18@:

28: LET c=id%

. GE
128 RESTORE 1@5:
LET b=23168:

: GO SUBE Seaa:
UB 3108

130 PRINT AT @.,21;::
LET q==

S o
3= &
153 FDgRRU 259.60: PLOT 248.a: &

LET m=B: DIrt hirl

SUB 3288e.
i@ LET z=8:

2R0,233; .

T _@,a:

RAW 7.8: NEXT 2
16@ LET &=1&:
LET y=3

FOR a=@ TO 29:
179 PRINT PAPER 3+{3 AND NOT
FLRSH NOT INT

ND 57 :
LY; INK 7 AND b;

RND*¢),RT 2.a;CHRS$ 148;:

PAPER 2:
PRINT AT @.,4;:
G0 SUB IPgRd: LET =225

INK'7: ©
RES

SuUbB 3108

PRINT AT 28.4;

GO S

LET g=t: GO
PRINT T

PLD

LET b=INT (R

NEXT &

i8@ FOR a=3" TO 18: PRINT OUER 1

AT a,.bCHRE 144:
G TO =98
IF INKEYS="1" THEN

19& LET a=8:
289 LET a=9:
LET U 9 =X
LET 4==2

LET a=2:

NEXT a

IF 43 THEN

21@ IF INKEYS$="@" THEN LET 3=33
i1: LET a=1: IF 4318 THEN LET uy=1X
&

228 IF INKEY$="9" THEN IF 8 RAND

hi{y—-11) <29 aND ATTR

iU+1.29) yOF

THEN LET m=@: PRINT ST 4+1.2%2;

QUER 1;CHRS 148,
E 22557+ {4+1) x32.F

GQ T 208

QUER ;" . PO¥

BEEP .1.38&:

238 IF INRKEYS="5S" ThcN IF m 8BND
h{u-313 =28 THEN LET BR=R: PRINY »

T 4+l1.29;CHRS$ 148;°

¥ LET €=8-3

POKE 22621+c¥32,F: SO TO 438

42 HC

248 IF INKEY$="2" AND Y<>2 AND
NOT a AND ATTR (4,29 287 THEN LE

2 5 =3: LET F=ATIR (4.22}: PRINT
/|7 y,2q CHRS 146.CHRS$ 148: POKE
29558+9§32 F: LET y=4u-1i: PRINT R

& Q,SB,CHRS 147: BEEP .1,30

2568 IF NDT a THEN B0 TLQ =op

278 IF m THEN PRINT AT y+i1,38;C
HR¥ 148: PORE 22558+(u+1}542 -3
IF a=2 THEN PRINY AT w32, B‘“

298 PRINT AT Q,SB,CHR$ iaz" JIF
Bésg }pEN gRINT AT u-1.35@:"

a=2 AND NDT " THEN PRIN!

AT y+i.3a; "

310 IF a=1 aGND 4=18 AND B THEN
LET b=(1+(5 AND r<>85 AND f<>223
IJX(2+(2 AND F>128)3): LET Z=zZ3+b:

LET m=@: PRINT AT 13,29;CHR% 14

2 T: POKE 23165, f: B0 SR I3
s BEEP .1 .10

328 IF m OR 4u<»>2 THEN &GO TO 3982

33@ LET f=PEER 22621: PRINT AT
2,30, CHRS 148; OQUER 1:CHRS$ 147:
FOR b=22622 TO 22533 STEP -1: PO
KE b,PEEK (b-1): NEXT b

S48 PORKE 22582,85+i{37 AND NOT T
NT (RND¥8})) +1128 RND NOT INT (RN
D¥ad33: PRINT AT IR OREes Jan- P
DRE 22654 ,PEEK 22622 LET a=1: P
RINT A7 E,QB,CHRS 147 CHRSE 148

2358 BEEP .1,36

398 LET c=INT (RNDxi&} +1

408 IF hi{c)=331 THEN LET £=icC 8N
B €<165)+31: GO TO 4o

428 PRINT AT C+Z,h I} ;CHRS$ 145

LET hici=h{ci+1l: IF hLi{c)=38 THE
N LET hicd=31: LET Z=z-1-{1 BRND
mI—¢3 AND » AND f>3283: LET zZ==2
AND Z>@: GO SUR 3388: LET r=r-1-
BEEP .15.-15

438 IF h(c) =29 AND ATTR (C+2.29
J 387 THEN LET b=RATIR (c+2.332: L
ET hi{Cl=h(cl-—rxi{i+(1 AND b=22321)}
: LET hici=h{C} AND b{:1312 AND bk
1>248 AND h(c} >B: PRINT AT 32,7
g;CHRS 146: BEEFP .1.20: BEEFP .2,

448 PRINT GUER BT CH+2,HiT1,;CH
Rg);l‘4+(1 aND INT (h(;)lai —h (C2}
=g

458 IF v THEN GO TO 28

468 DRATA 7i1.97.31@3.181,32.79,32
8,181,114

&7TE8 RESTORE 460©: LET i1=5: LET b
==22848: LET c=287: &8 SUE J1id&:
PRINT AT 1@,.7:: GG Sus 3089

48@ IF >t THEM LET t=z: LET 9q=
Z: PRINT 87 8.23;: GO SUE 3208

498 DRTAR I8.32.2¢,.35,317.328,.23 .2
=

S88 RESTORE <45S8. fFom S3=31 7O 8.
READ bk: BEEFRP .2.b: NEXT a: PRUSE

(=

S28 IF INREY $="" THEN & TO S2&

538 GO TO 168
3IBP@ POKE 352521 .,1: FOR a3=3258& T
0O 3248989+1: READ bk POKE 3 b NEY
T a: RESTORE USR 328531&: RETURMN
3228 FOR a=b 7TQ b+B3: FORE a.,<:
NEXT a: RETLURN
ZI288 LET L=18E: FOr =258 TOQ
2502: POKE =2 ,.INT (g-sbliaf: LEY
=INT {(SOFiGsD—INT ({J-rbiixor. i

b=b-18: NEXT 3: PDODRE 325231.3:
ESTORE USR 325316: RETURN
S3I0G LET g==: PRINT RT 28.21;:
O SUE S228: RETURN
288 SRAUE "HR" LINE 15
S198 REM © 19835

S48 WEIDEN

i nq,am

H.DURSCH

v
s e
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9 BMC Neue Produkte ab 1984:\

BM 8181 Farbmonitor RGB 640 x 240 Pkt. fur IBM,

inkl. Kabel DM 1584,60
BM 12 EN hohe Bandbreite v. 20 MHz, griin, entspiegelt DM 498,—
BM 12 EY Bandbreite > 18 MHz, bernstein DM 438, —
BM 12 A Bandbreite > 15 MHz, grin DM 298—

BMC-Monitor, einzigartig in Qualitdt und Leistung, mit Filterscheibe,
> 18 MHz, griiner Rohre, im formschénen Datenmonitor-Gehduse
BM 12 ES = 398,— DM inkl. MwSt.

(349,12 DM netto) Dazu passend ERGOTILT 89,— DM inkl. MwSt.

Typenrad-Drucker mit 40 Z/s
Friktion + Traktor,

380 mm Papierbreite,
Adaptionsmaoglichkeit

far Sheet-Feeder,
Standard-8-bit-Schnittstelle
Optional RS 232 lieferbar

SD 1152:
4390,— DM inkl. MwSt.
(netto 3850,88 DM)

—_—

7"

&/ :

Low-Cost-Typenrad-Drucker

16 CpS, Schreibbreite 335 mm, 96-Z-Typenrad, Friktionsfiihrung, mit
Einzelblatteinzug, 8-bit-Schnittstelle 2-KB-Puffer

TD 16 = 2490,— DM inkl. MwSt.

(netto) 2184,21 DM)

Unser neuer unschlagbarer 4-Farben-Plotter

DIN A3-Format, 0,1 mm-Genauigkeit, Schreibgeschwindigkeit

100 mm/s, ASCII-Zeichensatz u. Kreisfunktion! Optional Graph-ROM!
MP 1003 2690,— DM inkl. MwSt.

(netto 2359,64 DM)

Handler-Rabatte auf alle Produkte ab dem 1. Stiick!

@ mirwald _BMC
electronic

FasanenstraBe 8b, 8025 Unterhaching/Miinchen,
Telefon (0 89) 6 11 12 24, FS 5 213 476

Biiro Frankfurt: Adalbertstr. 15
Telefon (06 11) 70 35 38
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Der C 64 bietet vielseitige
grafische  Mdglichkeiten.
Dieses Buch gibt Informa-
tionen wie man Grafikfunk-
tionen anwendet — Infor-
mationen, die man im Com-
modore-Handbuch  nicht
findet. Ausgehendvon Gra-
fiken mitden>festen<Grafik-
Zeichen wird systematisch
zu den anspruchsvolleren
Mdglichkeiten, illustriert
durch typische Beispiele,
geflhrt.

138S. Spiralh. DM 38,—

Giinther Daubach

Worterbuch
der Computerei

Wer hat nicht bereits ver-

zweifelt  versuchf, das
»Computerchinesenglische
zu verstehen? Hier hilft das
Worterbuch der Compute-
rei mit seinen ber fausend
Begriffen. AuBerdem sind
die wichtigsten Begriffe
erklgrt. Ein  handliches
Nachschlagewerk far je-
den, der sich mit Compute-
rei beschaftigt.

144 Seiten. Kart. DM 32,—

HANNOVER MESSE-CeBIT
Halle3,Stand 2402

[]
[]

Name/Vorname

ROBOTIK-ldee.

Ihren neuesten Computer-und
Elektronik-Literaturkatalog.

Ich interessiere mich fur Ihre

Eine Hilfestellung far wirt-
schaftliche  Enfscheidun-
gen sind Programmsamm-
lungen, die die guten
Grafik- und Farbmdglich-
keiten des Computers nut-
zen. Diagramme, Sprites,
optische Darstellungenvon
Simulationen werden ein-
gesetzt, die die Ergebnisse
verdeutlichen. Die finanz-
mathematischen Grundla-
gen sind zu jedem Pro-
gramm beschrieben.
224S.Spiralh. DM 38,-

Die Programme sind in TI-
BASIC geschrieben, ver-
wenden die Grundkonfigu-
ration des Computers und
machen ausgiebig Ge-
brauch von den Farbgrafik-
moglichkeiten sowie dem
Tongenerator. Sie sind so
angelegt, daB der Einstei-
ger schnell Erfolge erzielf,
der Fortgeschrittene aber
die Spielprogramme nach
Belieben erganzen, erwei-
tern oder variieren kann.

190 Seiten. Kart. DM 38,-

____"_‘T_____________________‘-_,____;X?__

Ich bin neugierig auf Inr Gesamtprogramm! Senden Sie mir umgehend
Erbitte Unterlagen aber Ihr
umfangreiches Software-Programm.

D Ich méchte mit D.AT.A.BOOKS Q
Zeit und Geld sparen. =

[]

Dieses Buch bietet eine
systematische Einflhrung
in die Programmierspra-
che BASIC. AuBer vielen
kleineren Programmen zur
lllustrierung der BASIC-An-
weisungen gibt es eine
umfangreiche Programm-
sammlung zu den verschie-
densten Themenberei-
chen. Die besonderen Fa-
higkeiten des C 64 werden
mit vielen Programmbei-
spielen erldutert.

356 S. Spiralh. DM 56,-

LOGO besitzt wichtige
Eigenschaffen moderner
Programmiersprachen.
Wesentlich bei LOGO ist die
lgel-Grafike.. Mit einfachen
Befehlen und Programmen
konnen komplexe Zeich-
nungen erstellt werden.
LOGO ist eine interpretie-
rende Sprache, so kdnnen
alle Funktionen und Pro-
gramme ohne Wartezeit
ausgeflhrt werden.

186 S. Spiralh. DM 42,—

Firma/Abt.

Tel.

Beruf

StraBe/Hausnr.

PLZ/Ort

IWT-Verlag, Vaterstetten IO
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Spaf® mit
Computern!

Computer sind kein
Hexenwerk! Sie gehé-
ren zum Alltag in Be-
trieben und Schulen,
fir viele auch in die
Freizeit. Sie miissen
kein Experte sein oder
sich erst miihsam spe-
zielle Fachkenntnisse
erwerben, wenn Sie

dieses Hobby betrei-
ben méchten. Die reich
illustrierten Bénde die-
ser Buchreihe geben
lhnen in leichtver-
stdndlicher Sprache ei-
nen Einblick in Technik
und Funktionsweisen,
sie zeigen lhnen die
vielféltigen Einsatz-
méglichkeiten von
Heimcomputern. Damit
konnen Sie ihr Inter-
esse an moderner
Technik aktiv nutzen.

Peler Rodwell

HOME

COMPUTER

klippundklar

VerSieI1en

BASIC COMPUTER-
SPIELE BAND 1
David Ahl

224 Seiten, 32,— DM

Das Dorado fiir Spielpro-
grammfans, jetzt in Deutsch.
101 fantastische Mikrocom-
puterspiele in Microsoft-BA-
SIC mit Programmlisting und
einem Spieldurchlauf sorgen
fir Freude aller Benutzer.
Jede Kategorie ist mit einer
groReren Zahl vertreten:
Weltraum, Sport, Casino-
spiele, Logik- und Bildungs-
spiele. Programmanderungen
fir andere BASIC-Versionen
werden erlautert.

Einfiihrung in die
MC-Technik
Adam Osborne

432 Seiten, 66 DM

Dieses Standardwerk der Mi-
krocomputertechnik ist die
umfassenste, vollstandigste
und neutralste Darstellung
auf diesem Gebiet. Mit die-
sem Werk hat sich der Autor
den Beinamen ,,Mikrocompu-
ter-Papst” geschaffen. An
Gber 500 Hochschulen in vie-
len Landern ist es als regula-
res Studienwerk eingefihrt.
Die ins Deutsche lbersetzte
Fassung ist bereits mehrfach
aktualisiert aufgelegt worden.

RIS =
SYBEX
chungeher DAVID H.AHL | N

EINFUHRUNG IN DIE
Mll(rocomputer Techml(

BY AR

uberarbeitete
Neuvauflage

Mikrocomputer

J. Tatchell/J. Bennet
47 Seiten, 9,80 DM

Fir die rapide wachsende
Zahl der Mikro- oder Heim-
computer-Benutzer wird hier
eine reichhaltige, teils sach-
lich, teils witzig illustrierte
Einflhrung in die Funktionen
und Einsatzmdglichkeiten von
Heimcomputern geboten:
Die wesentlichen Bauteile
des Computers und wie sie
funktionieren; Die Bedie-
nungselemente und wie man
mit ihnen umgeht; Wie man
Programme eingibt, 14dt und
selbst schreibt u.a.m.

Das macht man mit
dem Heimcomputer

J. Tatchel/N. Cutler

47 Seiten, 9,80 DM
Praktische Beispiele und Pro-
gramme

Wenn die ersten Bedienungs-
und Programmierhirden ge-
nommen sind, sucht man
nach weiteren Einsatzmég-
lichkeiten fir den Heimcom-
puter. Dafir bietet dieser
Band eine Fiille von Anregun-
gen, praktischen Beispielen
und Programmen: Der Com-
puter als Quizmaster; Texte
verarbeiten und drucken
u.a.m.

Home-Computer
klipp und klar

P. Rodwell

208 Seiten, 29,80 DM
Verstehen — Kaufen —
Benutzen

Eine attraktive und leicht ver-
standliche Einfihrung in die
Welt der Computer. Alle, die
Interesse an Home-Compu-
tern haben — sich bisher
aber nicht drangewagt haben,
finden hier die gesamten
Grundlagen der Computerei.
Dazu: Spiele und Grafiken,
Textverarbeitung, Program-
mieren in BASIC, Leitfaden
fir den Computerkauf u.a.m.

Mein erster Computer
Rodnay Zaks
304 Seiten, 28 DM

,.Mein erster Computer’” ist
die Ubersetzung von ,,Your
first Computer.” Es geht
darum, was ein Mikrocompu-
ter ist, wie er funktioniert und
wofir er zu gebrauchen ist.
nach der Lektire des Buches
sind Sie selbst in der Lage,
zu entscheiden, ob ein Com-
puter fir Sie nitzlich ist, wel-
chen Rechner und welche Zu-
behorgerate Sie gegebenen-
falls brauchen. Keine Vor-
kenntnisse erforderlich!

Mein erstes
BASIC-Programm

Rodnay Zaks
218 Seiten, 32,— DM

Far alle, die einen Mikrocom-
puter zum Spielen, Lernen
oder Arbeiten benutzen wol-
len. Dieses Buch setzt keine
technischen Vorkenntnisse
voraus, eignet sich auch des-
halb als leicht verstandliche
Einfihrung in BASIC.

Aus dem Inhalt: Wir sprechen
BASIC; wir unterhalten uns
mit dem Computer; wir spei-
chern Zahlen mit Hilfe von
Variablen; wir schreiben ein

tibersichtliches Programm u.a.

SpaB mit C¢
MIKRD |
COMPUTER

Wie sie funktionieren ~ was sie kbnnen

SpaB mit Comp!

Ilas machl man
HEIMCOMPIJTIER

SpaB mit C

ngmmmueren
ganz einfach

Einstieg mit BASIC

Ein Buch von OHiP

Computerspiele
I. Graham

47 Seiten, 9,80 DM

Heimcomputer sind inzwi-
schen ein beliebtes Spielzeug
far Erwachsene, Jugendliche
und sogar fiir Kinder gewor-
den. Wie man den Computer
aktiv als ,,Spielpartner’ nut-
zen kann, ist aus dem farbig
aufgemachten Band zu ent-
nehmen:

Wie der Computer als Spiel-
gerat funktioniert; Wie man
ihn programmieren mu; Wie
Videospiele auf den Bild-
schirm kommen; Wie man
Gerausche erzeugt u.a.m.

Fiir lhre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefiigte Karte.

Programmieren — ganz
einfach

Brian R. Smith
47 Seiten, 9,80 DM
Einstieg mit BASIC

Dieser Band bietet eine reich
und humorvoll illustrierte Ein-
fuhrung in die Computerspra-
che BASIC, die von den weit-
aus meisten der auf dem
Markt befindlichen Heimcom-
putern verstanden wird. Sie
soll dem Computer-Anfanger
dazu verhelfen, sein Geréat so
zu benutzen, daR er die Er-
gebnisse erhalt, die er haben
mochte. Er soll eigene Pro-
gramme aufbauen konnen.



ZX Spectrum
Maschinencode

lan Stewart/Robin Jones
140 Seiten, 27,80 DM

Lernen Sie die Eigenschaften
des Spectrum-Betriebssy-
stems kennen, die man mit
Maschinencode nutzen kann:
Attribut- und Display-Da-
teien, System-Variablen und
die Struktur des BASIC-Pro-
grammbereichs. Das Buch
enthalt ein komplettes Listing
aller Z80-Opcodes in alpha-
betischer Reihenfolge und
ein BASIC-Programm, um
Maschinencode aufzuberei-
ten, zu laden und zu fahren.

Sinclair ZX Spectrum

Tim Hartnell
232 Seiten, 28,— DM

Programme zum Lernen und
Spielen

Dieses Buch ist ein Wegwei-
ser zum Computergebrauch
und dient als Werkzeug zur
unmittelbaren Nutzung lhres
ZX Spectrum. Es knipft dort
an, wo das Spectrum-Ge-
rate-Handbuch aufhért, und
ist sowohl fir Leser, die ge-
rade erst anfangen zu pro-
grammieren, als auch fiir die-
jenigen gedacht, die ihre Pro-
grammierfahigkeiten erwei-
tern méchten.

Sinclair ZX Spectrum

Programmieren leicht
gemacht

lan Stewart/Robin Jones
192 Seiten, 29,80 DM

Wenn Sie gerade einen ZX
Spectrum gekauft haben
oder einen anschaffen wol-
len, dann ist dieser Band ge-
nau das Richtige fiir Sie: Hier
wird in verstandlichen Schrit-
ten gezeigt, wie man es an-
féngt, seine eigenen Pro-
gramme zu schreiben. Gebo-
ten werden Grafiken, Ketten,
Daten, Methoden der Fehler-
suche und 26 Fertigpro-
gramme.

Programmierung
des

Computer
Shop

Ian Stewart
Robin Jones

Birkhéduser

Weitere Kniffe und
Programme mit dem
ZX Spectrum

lan Stewart/Robin Jones
160 Seiten, 29,80 DM

Dieser Folgeband zur ,,Sin-
clair ZX Spectrum — Pro-
grammieren leicht gemacht*’
hilft hnen dabei, noch mehr
aus lhrem ZX Spectrum her-
auszuholen. Sie benédtigen
nur einen 16K-RAM-Zusatz-
speicher, und Sie kdnnen
eine neue Auswahl von Pro-
grammen und Anwendungen
mit lhrem ZX Spectrum fah-
ren. Ein Buch fir fortgeschrit-
tene Spectrum-Benutzer.

E. Floegel

Programmierung
des Z-80

Rodnay Zaks

650 Seiten, 48,— DM

Ausgehend von den grundle-
genden Konzepten bis hin zu
fortgeschrittenen Datenstruk-
turen und Techniken, zeigt |h-
nen dieses Buch mit vielen
Abbildungen und Beispielen,
wie Sie gut organisierte Pro-
gramme in der Sprache des
Z-80 schreiben konnen. Alle
Konzepte sind einfach und
prazise beschrieben, sie kon-
nen zum Aufbau schwierige-
rer Techniken benutzt wer-
den.

Programmieren in BA-
SIC und Maschinen-
code mit dem ZX 81
Ekkehard Flogel

128 Seiten, 29,80 DM

Zahlreiche abgeschlossene
Programme fiir den ZX 81.
Unter anderem finden Sie
hier Spiel-, Schul- und Daten-
verwaltungsprogramme, die
nach eigenem Belieben er-
weitert und abgeédndert wer-
den konnen. Fir alle, die sich
tiber BASIC hinaus mit der
Programmierung des Prozes-
sors Z 80 beschaftigen wol-
len, ist ein Kapitel Gber Ma-
schinencode eingeschlossen.

Fiir lhre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefiigte Karte.

n..a‘

Sinclair ZX Spectrum
BASIC-Handbuch

D. Hergert
192 Seiten, 32,— DM

Dieses Buch hilft, die Még-
lichkeiten von BASIC zu be-
herrschen. Das vollstandige
ZX-Spectrum-Vokabular wird
beschrieben, erklart und
gleichzeitig mit praktischen
Beispielen versehen. Jede
BASIC-Funktion wird erldu-
tert und der richtige Einsatz
sowie ihre Wirkungsweise
anhand von kurzen Beispiel-
programmen gezeigt. Ver-
wendete BASIC-Schlissel-
wdrter runden das Buch ab.

Rund um den Spectrum

E. Floegel
140 Seiten, 29,80 DM

Programmieren in BASIC und
Maschinencode

Die Programme in diesem
Buch sollen die vielfachen
Maéglichkeiten zeigen, wie
der ZX Spectrum eingesetzt
werden kann. Es werden
Alternativen zur haufig in BA-
SIC angewendeten Menii-
technik demonstriert. Die
Grafik nimmt in diesem Buch
breiten Raum ein. Dabei kom-
men grafische Spielereien
nicht zu kurz. Ein Buch zum
Experimentieren.

Mein Sinclair ZX 81
D. Hergert
160 Seiten, 25,— DM

Hier wird von Anfang an mit
einfachen Beispielen erklart,
wie Sie lhren ZX 81 voll nut-
zen konnen. Schritt fur
Schritt lernen Sie, wie lhr
ZX 81 an den Fernseher und
Kassettenrecorder ange-
schlossen wird, wie Sie die
Tastatur nutzen, um lhrem
Computer Befehle zu geben.
Sie lernen fir Grafik-, Rech-
nungs-, Spiel- und andere
Anwendungen Programme

schreiben, wie BASIC am be-

sten einzusetzen ist u.a.m.

Das Sinclair
Spectrum ROM

R. Arenz/M. Gorlitz
214 Seiten, 39,80 DM

Ein Spielebuch fir alle ZX-
Spectrum-Freunde, die auf
eine totale Mobilisierung ih-
res Gerates aus sind. Die
Grundlage bietet ein ausfihr-
lich dokumentiertes Listing
des Spectrum-Betriebssy-
stems. Sdmtliche Bestand-
teile des ROM sind hier ver-
standlich erldutert. Wer sich
mit der Maschinensprache
befassen will, muR diese
Assembler-Programme als
Nachschlagewerk besitzen.

Spectrum ohne
Grenzen

T. Hartnell/D. Jones
204 Seiten, 29,80 DM

Uber 100 Programme
und Routinen

Von den einfachsten Grund-
lagen bis zu komplexen Pro-
grammtechniken hilft lhnen
dieses Buch, alles aus dem
ZX Spectrum herauszuholen.
Es fuhrt Schritt fur Schritt in
alle Feinheiten lhres Compu-
ters ein. Diese interessanten
und lustigen Programme und
Routinen sind speziell fir den
Spectrum geschrieben und
laufen deshalb garantiert.

Programme fiir den
TI1-99/4A und TI1-99/4

R. Heigenmoser
160 Seiten, 49,— DM

Dieses Buch soll lhnen Anre-
gungen geben, Uberblick
Uber die Méglichkeiten des
TI-99 zu gewinnen und lhnen
mit seinen Programmen einen
Grundstock fiir lhre Pro-
grammsammlung geben. Der
groBRte Teil ist in Extended
BASIC geschrieben. Das ge-
wahrleistet einen hohen Pro-
grammierkomfort. Aus dem
Inhalt: Uber die Kunst des
Programmierens; Anwendun-
gen aus der Physik u.a.m.

spiclen,
lernen,

Spielen, Lernen, Arbei-
ten mit dem TI 99/4A

K.-J. Schmidt/G. P. Raabe
ca. 210 Seiten, 28,— DM

Dieses Buch fiihrt Sie schritt-
weise in den richtigen Um-
gang mit lhrem Tl 99/4A ein.
Anhand von vielen Beispiel-
programmen lernen Sie, wie
Sie die Fahigkeiten Ihres
Computers beim Einsatz fir
Arbeit und Spiel wirksam
nutzen kénnen. Eine einge-
hende Erklarung der Bedie-
nung und eine Einfihrung in
die Programmierung in BASIC
lassen Sie schnell zum Profi
werden.

K.-J. Schmidt
6.-P. Raabe

ol
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COmmodore 64

Beherrschen Sie lhren
Commodore 64

C. Lorenz, 125 Seiten,

19,80 DM

Das von Commodore mit dem
C-64 zusammen gelieferte
Handbuch fiihrt Sie gut in die
Grundlagen ein. Fast alles,
was Sie in diesem Buch fin-
den, baut darauf auf. Es gibt
lhnen das Wissen, noch tiefer
in die Materie Programmie-
rung einzusteigen. Neben vie-
len Tips und Tricks finden Sie
auch Vergleiche und Hin-
weise auf den PET/CBM und
VC-20. So kénnen Sie Pro-

= NERREN|
=EHH

Das Interface-Age
Systemhandbuch zum
Commodore 64

R. Babel/M. Krause/A. Dripke
306 Seiten, 74,— DM

Das Buch wurde von Soft-
ware-Spezialisten fir das Be-
triebssystem des C-64 unter
Einbeziehung des VC-20 ge-
schrieben. Sie finden hier alle
Daten, die fiir die Program-
mierung des Computers
wichtig sind. Die Informatio-
nen sind sowohl fiir den BA-
SIC- als auch fiir den Assem-
bler-Programmierer geeignet.
Ein Buch fir Anwender, aber

gramme aus dem Riesenvorrat auch ein Nachschlagewerk

an CBM Software schopfen.

fir Profis.

C. Lorenz

Geschaftsprogramme - Modulkiste - Spiele
Programme fur die Schule - Partyprogramme
Trickkiste - Grafik- und Soundprogramme

64 Programme fiir den
Commodore 64

C. Lorenz

220 Seiten, 39,— DM

Eine Programmsammlung fiir
Biiro, Schule und Freizeit.
Dazu gehdren z.B. Eingabe-
maske, Rand, grafische Dar-
stellungen, Mathematikpro-
gramme, aber auch lustige
Programme, die eine erziehe-
rische und lehrreiche Neben-
wirkung haben. AuRerdem
finden Sie Geschéaftspro-
gramme, Grafik- und Sound-
programme sowie eine Trick-
kiste mit vielen Uberraschun-
gen.

Commodore 64

Der Computer fiir Einsteiger
und Aufsteiger

H. Riedl/F. Quinke
160 Seiten, 29,80 DM

Hier erfahren Sie alles tber
Daten, Text, Grafik, Farbe
und Musik fiir den C-64.
SchwerpunktmaRig werden
drei Grundprobleme des Ein-
steigers behandelt: Wie er-
stelle ich Programme, die
Grafik und Farbe nutzen? Wie
nutze ich die Klangméglich-
keiten des Musiksynthesi-
zers? Wie kann ich Pro-
gramme auch in BASIC
schreiben?

Fiir Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefiigte Karte.

Lehr- und Ubungsbuch
fiir Commodore-Volks-
computer

G. Oetzmann

112 Seiten, 24,80 DM

Der hier beschriebene Band 7
der Reihe ,,Programmieren
von Mikrocomputern” bietet
eine umfassende Einfihrung
in VC-BASIC, ohne daR Pro-
grammierkenntnisse voraus-
gesetzt werden. Besonderer
Wert wurde darauf gelegt,
neben der Vermittlung der
Sprache auch den Weg von
der ersten Losungsidee bis
zum fertigen Programm in
verschiedenen Beispielen zu
demonstrieren.

VC-20 Spiele-Buch 1
A. Dripke

248 Seiten, 38,— DM
Programmieren mit unterhalt-
samen Spielen fir VC-20

18 Spielprogramme, die eine
Spitzenleistung der Program-
miertechnik darstellen und
die vom Computer gegebe-
nen Méglichkeiten — beson-
ders hinsichtlich Grafik,
Farbe und Sound — voll aus-
nutzen. Erarbeiten Sie sich
zusatzliches Wissen Gber |h-
ren VC-20 und lernen Sie da-
bei programmieren. Dabei
kommt der SpaR am Spiel
nicht zu kurz.

Lerne BASIC mit dem
Volkscomputer VC-20
Ganter O. Hamann

488 Seiten, 29,80 DM

Der Zugang zum Computer,
der lange Zeit fur den ,,Nor-
malverbraucher” verschlos-
sen war, steht heute jeder-
mann offen. In diesem Buch
wird das BASIC vermittelt,
wie es auf dem Volkscompu-
ter VC-20 von Commodore
implementiert wurde. Ein-
zelne Lern- und Ubungsein-
heiten fihren schrittweise
zum sicheren Programmieren
mit BASIC und zur richtigen
Bedienung des VC-20.

Commodore 64
Programm-Sammliung

Stanley R. Trost
192 Seiten, 34,— DM

Dieses Buch enthalt mehr als
70 getestete Anwenderpro-
gramme, die direkt eingege-
ben werden kdénnen. Es hilft,
die vielseitigen Moglichkeiten
des Commodore 64 zu ent-
decken und bei vielen neuen
Anwendungen erfolgreich
einzusetzen. Jedes Programm
wird erldutert, um eine opti-
male Nutzung zu gewahrlei-
sten. Programmiererfahrung
ist flir diesen Rechner nicht
erforderlich.

DATA BECKER BUCHER

Die erfolgreichen und beson-
ders anwenderbezogenen
DATA BECKER BUCHER der
Autoren Englisch, Szepanowski,
Angerhausen, Griinhagen,
Briickmann, Gerits und
Schwinn kénnen Sie auch bei
uns bestellen:

Das groBe Floppybuch
ca. 250 Seiten, 43,— DM

Maschinensprache
ca. 200 Seiten, 33,— DM

Simon’s BASIC
ca. 300 Seiten, 49,— DM

BASIC-Programme firder
Anwender mitgrafischer
Darstekung

N

Wirtschaft auf dem
Commodore 64

J. Elsing/D. Herrmann
ca. 200 Seiten, 38,— DM

Unternehmensfihrung, Be-
triebswirtschaft und finanz-
wirtschaftliche Grundlagen
gehdren zum Inhalt dieses
Buches. Programme zu Zins-
und Lohnsteuerberechnungen
u.a.m. werden an Beispielen
vorgerechnet, aber auch not-
wendige finanzmathemati-
sche Grundlagen werden ver-
mittelt. Besonders die grafi-
schen Darstellungen machen
die Eigenschaften der Be-
rechnungen anschaulich.

TI-99 Tips & Tricks
ca. 250 Seiten, 43,— DM

VC-20 intern

ca. 170 Seiten, 43,— DM
VC-20 Tips & Tricks
ca. 230 Seiten, 43,— DM

64 intern

ca. 320 Seiten, 63,— DM
64 Tips & Tricks

ca. 290 Seiten, 49,— DM
64 fiir Profis

ca. 220 Seiten, 43,— DM

J Elsmg H Stemer AWagner

BASIC auf dem
Commodore 64

Elsing/Sterner/Wagner
352 Seiten, 56,— DM

Dieses Buch ist eine systema-
tische Einflihrung in die Pro-
grammiersprache BASIC fir
den C-64. Die umfangreiche
Programmsammiung umfaRt
die verschiedensten Themen-
bereiche. Speicherorganisa-
tion, Sprites und hochauflo-
sende Grafik, BASIC-Uber-
sicht und Tabellen. Beson-
dere Fahigkeiten des C-64
werden in Beispielprogram-
men demonstriert: Kalender,
Mathematik, Statistik u.a.m.



Apple-Praxis

Programm zur Neunumerierung von BASIC-Programmen fur Apple |I
mit Applesoft-Interpreter und Diskettenlaufwerk

Es kénnen Programme, die
als Textdatei auf Diskette ge-
speichert sind, bearbeitet wer-
den. Die Neunumerierung
kann in beliebigen Schritten
und ab einer beliebigen Zeilen-
nummer vorgenommen wer-
den. Zur Abspeicherung eines
BASIC-Programms als Texida-
tei muB folgendes Abspeicher-
programm vorgeschaltet wer-
den:

1 D$ = CHR$(4)

2 INPUT “PROGRAMMNAME
? “;PN$

PRINT D$;“OPEN“;PN$
PRINT D$;“WRITE“;PN$
LIST 10,

PRINT D$;“CLOSE":
STOP

L&Bt man das Programm ab-
laufen, wird das neuzunume-
rierende Programm ab Zeile 10
als Textdatei abgespeichert.

Man kann das Abspeicher-
programm auch als EXEC-Da-
tei abspeichern und es dann
einfach mit dem Befehl “EXEC
Abspeicherprogramm® zu dem
anderen Programm laden.

Ist das Programm als Text-
datei abgespeichert, wird das
RENUMBER-Programm gela-
den und gestartet.

RENUMBER fragt:

a) nach der Datei, die neu-
numeriert werden soll,

b) nach dem Namen der
neuen durchnumerierten Ver-
sion.

Jetzt wird noch gefragt:

a) nach der Schrittbreite, in
der numeriert werden soll

b) nach der ersten Zeilen-
nummer, ab der neu numeriert
werden soll

c) welche  Zeilennummer
die erste neuzunumerierende
Zeile haben soll.

Wird dreimal @ (RETURN)
eingegeben, so wird ab der er-
sten Zeilennummer numeriert.
Die erste Zeile erhdlt dann die
Nummer 10, und es wird in 10-

(o)1) BF ~Neb)
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er Schritten neu numeriert. An-
sonsten wird numeriert wie an-
gegeben.

Die erste neue Zeilennum-
mer darf allerdings nicht niedri-
ger sein als die alte Zeilen-
nummer dieser Zeile. Eine sol-
che Eingabe wird ignoriert, und
die erste neue Zeilennummer
wird dann gleich der alten Zei-
lennummer plus der Schritt-
breite gesetzt.

Das Programm arbeitet in
zwei Durchlaufen. Im ersten
werden nur die Zeilennum-
mern gelesen und gespei-
chert, im zweiten Durchgang
werden dann die Zeilen neu
numeriert, Verzweigungsbe-
fehle gesucht und die Adres-
sen hinter THEN, GOTO, GO-
SUB, ON..GOTO und ON
..GOSUB neu berechnet. Das
geanderte Programm wird auf
der Diskette abgespeichert. Es
kann dann, nachdem der Spei-
cher mit dem Befehl NEW ge-
I6scht wurde, mit dem Befehl
+EXEC Dateiname® wieder in
den Speicher geladen werden.

Das Programm weist eine
Besonderheit auf. Man kann
namlich Programme in beliebi-
ger Reihenfolge der Zeilen-
nummern abspeichern. Die
Zeilen werden dann in der Rei-
henfolge, in der sie in der Datei
stehen, neu numeriert. Da-
durch kann man Programmtei-
le (z. B. Unterprogramme) auf
einfache Weise im Programm
verschieben, z. B. indem man
Zeile5 im Abspeicherpro-
gramm andert in:

5LIST 10, 50: LIST 100, 200:
LIST 51,99

Falls das Programm Adres-
sen nicht findet, werden am
Ende des Programms die Zei-
lennummern angegeben, in
denen die nichtgefundenen
Adressen  stehen.  Diese
Adressen werden nicht gean-
dert. Dr. Falko Dienstbach

210
220
230
240

250

260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390

410
420

430

REM ***xx*xx RENUMBER * * * % % % x
REM AUTOR: DR.F.DIENSTBACH
REM * %% x %% x%x] Q835 % %% x5 % % *
REM
X
D$ = CHR$ (4): DIM NU% (4000),B$(100),NIX
(100,2)
X = 0: GOTO 90
GET A$:NE$ = NE$ + A$: RETURN
INPUT "WELCHES PROGRAMM ? ”;FI$
PRINT D$;”OPEN”;FI$
PRINT "WIE SOLL DIE NEUE”
INPUT "VERSION HEISSEN ? ";FJ$
PRINT D$;”OPEN”;FJ$
PRINT "AB WELCHER ZEILEN-NUMMER SOLL NEU”
INPUT "NUMERIERT WERDEN ? ”;ZA
IF ZA < @ THEN ZA = 0
INPUT "NEUE ZEILENNUMMER ? ”;ZN
IF ZN < 10 THEN ZN = 10
IF ZN < ZA THEN ZN = ZA
INPUT "SCHRITTBREITE ? ”; ZS: IF ZS < 1 THEN ZS
=10
ONERR GOTO 300
PRINT D$;”READ”;FI$
NUS = "
GET A$: PRINT " ";A$;: IF (A$ = "0” OR ( VAL
(A$) > @ AND NOT (A$ = "E”))) THEN NU$ =
NU$ + A$: GOTO 240
NU%(X) = VAL (NUS): IF ZA > @ THEN Z0 = NU%(X):
IF (Z0 > = ZA) THEN XA = X:ZA = @/
IF A$ = CHR$ (13) THEN 230
GET A$: IF NOT (A$ = CHR$ (13)) THEN 270
IF NU%(X) = @ THEN 230
X=X+ 1: GOTO 230
PRINT D$: PRINT D$;”CLOSE”;FI$
XMAX =X —-1:X=0
ONERR GOTO 920
PRINT : PRINT:PRINT ” 2. RUNDE !1”
PRINT D$; "OPEN”;FI$
FOR X = @ TO ( INT (XMAX / 100) + 100) STEP 100
IF X = @ THEN PRINT : PRINT ” ALT NEU”
PRINT D$
PRINT D$;”READ";FI$
XN = 99: [F (XMAX — X) < 99 THEN XN = XMAX — X
FOR X1 = 0 TO XN
FX = G:NU$ = STR$ (NU%(X + X1))XL = LEN
(NU$) — 1:NE§ = *”
GOSUB 8@: IF ( ASC (A$) < 48 OR ASC (A$) > 57)
THEN NE$ = "”: GOTO 420
FOR X2 = 1 TO XL: GOSUB 80: NEXT X2
IF (X + X1 > = XA) THEN XZ = XZ + 1:NE$ =
STR$ (ZN + ZS * XZ)
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Ti-Praxis

450 NI$ = NES

460 PRINT " ": PRINT ” ”; NU%(X + X1);” ":NES:

470 IF A$ = CHRS (13) THEN 820

480 GOSUB 80: IF A$ = CHR$ (13) THEN 820

90 IF A$ = " " THEN GOSUB 80: IF A$ 0" OR A$ =
"G" OR A $ = "T” THEN 530

500 IF A$ = " " THEN 490

510 IFA$ = ":" THEN FX = 0

520 GOTO 470

530 A2$ = A$: IF A$ = "O” THEN GOSUB 80: IF A$ =
"N” THEN GOSUB 80: IF A$ = ” ” THEN FX = 1:
GOTO 470

540 IF A2$ = "T” THEN GOSUB 80: IF A$ = "H” THEN
GOSUB 80:IF A$ = "E” THEN GOSUB 80: IF A$ =
"N” THEN GOSUB 80: IF A$ = ” " THEN 600

550 A3% = "": IF A2$ = "G” THEN GOSUB 8@: IF A$ =
Q" THEN GOSUB 80: IF A$ = "T” OR A$ = "S”
THEN A3$ = A$: GOTO 570

560 GOTO 470

570 A4$ = "": GOSUB 80:A4$ = A$: IF (A$ = "O”
AND A3$ = "T") OR (A$ = "U” AND A3$ = "S”)
THEN GOSUB 80: IF A3$ = "T” AND A$ = " * THEN
600

580 IF A3% = ”S” AND A4$ = "U” AND A$ = "B” THEN
GOSUB 80: IF A$ = ” ” THEN 600

590 GOTO 470

600 REM ROUT ZUR ZAHLENERMITTLUNG

610 N$ = "":FLAG = 0

620 GET A$: IF A$ = ”0” OR ( VAL (A$) > @ AND A$
<> "E”) THEN FL = 1:N$ = N$ + A$: GOTO 620

630 IF FL AND (A$ = ” " OR A$ = ”,” OR A$ = CHR$
(13) OR A$ = ”:”) THEN 660

640 IF NOT FL THEN NE$ = NE$ + A$: GOTO 490

650 NE$ = NE$ + N$ + A$: GOTO 470

660 REM ZAHL GEFUNDEN

670 12 =0: FOR | = 0 TO XM

680 IF VAL (N$) = NU%(l) THEN 760

690 NEXT I

700 REM KEINE REFERENZ GEFUNDEN !!

710 PRINT " ACHTUNG! DIE ZEILE ”;N$;” GIBT ES

NICHT 11"

Ein naher Verwandter von Pac-Man,

von Geistern gejagt wird

Das Spiel lauft in drei Durch-
gangen ab, wobei der Bild-
schirm jedesmal die Farbe
wechselt. Nach dem dritten
Durchgang werden die Punkt-
zahl und der Highscore ange-
zeigt. Der Highscore und der
Name des besten Spielers
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kénnen dann auf Kassette ge-
speichert werden. Zum Lesen
dieser Angaben von Kassette
muB dem Programm die Zeile
100 GOSUB 3900
hinzugefligt werden.

Soll die Steuerung des Poc-
Man statt mit Joystick liber die

720

(NI$):NI(X8,2) =
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860

GOTO 470

IF (I < XA) THEN 740

GOTO 740

B$(X1) = NE$

NEXT X1

PRINT D$

PRINT D$;”WRITE”;FJ$

NEXT I1

PRINT D$: PRINT D$
I1 = FRE (0)

IF S = 5 THEN 980
NEXT X

GOTO 980

REM ENDE

S = PEEK (222)

870
880
890
900
910
920
930
940
950
960

IF S = 5 THEN 840
PRINT ”
E@STa:
970
980
990

NI(X8,0) = NU%(X + X1):NI(X8,1) = VAL
VAL (N$):X8 = X8 + 1
IF A$ = CHR$ (13) THEN FX = 0

NE$ = NE$ + N$ + AS$: IF FX THEN 600

REM ZEILENNUMMER GEFUNDEN
IF A$ = CHR$ (13) THEN FX = 0@

12 = ZN + (I — XA) = ZS
N$ = STR$ (12): IF N$ = "0” THEN N§ = "

FOR I1 = @ TO XN: PRINT BS$(1);:B$(11) = "”:

IF S = 5 THEN PRINT D$: PRINT D$;”CLOSE”;FI$
"t PRINT " «FATAL ERROR=*ALL VALUES
PRINT ” EXITING DUE TO ERROR NR ”;S

PRINT : PRINT CHR$ (4);”CLOSE”
IF NI(0,0) = @ THEN 1060

1000 PRINT "FOLGENDE REFERENZEN WURDEN NICHT”:

PRINT "GEFUNDEN !”

1010 PRINT "ZEILENNUMMER:”

1020 PRINT "ALT”; SPC( 6); "NEU”; SPCC 11);

"REFERENZ”
1030 FOR X =0TO X8 — 1

1040 PRINT NT(X,0); SPC( 6);NI(X,1); SPC( 13);NI(X,2)

1050 NEXT X
1060 PRINT ” *READY*"
10760 END

der auf einem TI-99/4A

Tastatur erfolgen, so sind fol-
gende Anderungen nétig:
1510 CALL KEY (0,K,S)

1530 IF S=0 THEN 1510
1540 IF K=101 THEN 1660
1550 IF K=120 THEN 1720
1560 IF K=100 THEN 1780
1570 IF K=115 THEN 1840

Die Tasten E, S, D und X
(Alpha-Lock-Taste nicht ge-
drickt) geben dann die Rich-
tung an.

Eine Einflihrung zu Beginn
des Programmablaufs erklart
das Spiel noch einmal in allen
Einzelheiten. Klaus Brackmann
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246:GOTO 242
247:A=121:B=-74:G=
185:H=-141
248: L INE (A, B)-(G,

H), B, Q
249:Qa=A-1:B=B+B. 25
tH=H+1.5
25@: IF H>-125THEN
GOTO 252
251:GOTO 248
252:3A=155:B==712G=
185:H=-120
253:LINE ¢A, B)-(G,
H), 8,8
254:0=A-1:B=B+8.25
SH=H S
255: IF H>-118THEN
GOTO 257
256:G0T0 253
257:A=140:B=-7B:G=
185:H=-185
258:LINE (A, B)-(G,
H),8,0Q
268:0=3
261:0=136:B=-68:G=
185:H=-1P89
262:LINE (A, B)-(G,
H),8,Q
263:A=A-1:B=B+8. 25
2H=H+1 )
264: TF H<(-8BTHEN
GOTO 262
265:GOTO 345
345:4=55:B=-138:C=

53:D=-160
346:E=4B:F=-168:G=
43:H=-138

358: LINE (A, B)-(C,
DO-(E, F)=(G, H>
'—(ﬂ, B), 8’ 8

355:A=A-8.3:B=B-1:
C=C-08.3:D=D+1

356:E=E+B.3:F=F+1:
G=G+8. 3: H=H-1

3608: IF A<48THEN
GOTO 418

378:G0T0 358

418:LINE (8, 8>-(B,
2,3

420:CHAIN CONCORD
E2n

STATUS 1
1415

18: "CONCORDEZ2"

28: GRAPH

SB:LINE (1275, -85)
"(90; -88), @, 8

68:LINE (148, -78)

- =145, -85>-(14

3, -138>-(148, -
1455, 08,0
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180:
118:
128:
138:
148:
15@:

168:
178:

18@:
198:

200:

211:
220:
238:
240:

25@:
260:

278:
280@:

298:

398:
318:
32@:
330:
348:
350:
368:

3709:
380:

LINE <148, -78)
S Gis55 =85) 13
5, —138>-(148, -
1455, 8, 8°
LINE (48, -168)
—-(38, -228),0,0
LINE (38, -218)
-(50, -2185, 0,08
LINE (45, -168)
"(58; -165), B; @
LINE <48, -285)
—-(45, -2185,0,09
A=48:B=-168:C=
58:D=-179
LINE (A, B>-(C,
D>, 8,8
B=B-5:D=D-5
IF B<-28BTHEN
GOTO 188
GOTO 158
LINE (58, -228)
=(33, -248)>-(48
1 —268)-(45, -25
B>—-<25, -320), 8
(%]
3
LINE (25, -328)
—-(25, -358>-(48
3 "385)"'(65, -54
)= CBS;H=375)=¢
68; _24@), @3 0
LINE (58, -285)
~-(45, -218),0, 8
LINE (45, -168)>
-(48, -~165), 0, 8
A=5@:B=-1608:C=
48:D=-17/8
LINE <A, B)-(C,
D), 8,0
B=B-5:D=D-5
IF B<-288THEN
GOTO 288
GOTO 242
LINE (358, -228)
"(53; -248), 8, @
LINE <48, -225)
=€S12555245)5 8
-0
LINE <45, -238)
-(38, -258),08, 0
LENESC43,=235)
"(49’ _255), B, @
LINE (48, -248)
-(48, -268), 0, 08
LINE (35, -248)
"(45, —258)) B; @
LINE (38, -249)
56435 =253, 8, 8
LINE (25, -2408)
i (43; -258), @; B
(25, -245)
-(41.5,-261),0

LINE (25, -238)
"(41; -266), 0; 8
HENE (2S5, =255
-(48, -278), 0,8

398:LINE (25, -268)
"(38’ _274)J @j @
408:LINE (25, -265)
-(37, -278),0,0
418:LINE (25, -278)
"(37; "282)’ 8; @
428:LINE (25, -275)
=(36, -286),8,0
438: LINE (25, -288)
"(35, _298), @, @
448:LINE (25, -285)
5 ‘(34, _294)) @; 8
458: LINE (25, -238)
-(38, -285),8,0
460:LINE (27, -315)
=(25;;=295)-(25
3 —248)-(35, -24
8),06,0
478:LINE (25, -2385)
"(_34, _295)’ B, @
4808:LINE (38, -248)
-(25,-245),0,08
488:LINE (35, -248)
=(25, -258),0,0
580:LINE (48, -248)
"(25’ “255)’ @; 8
S518:LINE (42, -244)
"(25, —268)’ B, B
S28:LINE (42, -247)
"(25; _265)’ 83 @
53B:LINE (45, -258)
-(25, -278>,0,0
5408:LINE (43, -257)
"(25, —275); 8’ 8
SSB:LINE (41, -264)
-(25, -2808),0, 0
568:LINE (48, -278)
"(25, ‘285)) B; @
S578:LINE (327, -278)
"(25, —29@); @, @
58B:LINE (36, -284)
"(25, _295), @3 @
588:LINE (35, -238)
~-(38, -285),0,0
628: X=0
623: X=X+1
668: GLCURSOR (75, -
188> :ROTATE 1:
CSIZE 1:COLOR

1:LPRINT "F-WU
AF "
678:LINE (8, 8>-(Q,
25,3
68Q.CHQIN "CONCORD
E3¥
STATUS 1
1678
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Zubehc’ir
Specirum

GroBe

:orsﬁck

Profitastatur

xtra Cursor und Spacetaste
hne Gerause Einfach an
choar

ZX LPRINT

Llist, Lprint, Copy wie bei Sinc-
lair Drucker. Ohne Software.
Nur Anstecken. Incl. Kabel.
Auch far Farbdrucker (Copy).
Generalimport nur durch uns.
Komplettpreis 198.-

Kempston Joyst. Interf. 55.=
DK Tronics Joystick Interface
mit 2 Anschldssen (Kempston
kompatibel) 59.-
Competition Pro Joystick69.=
Quickshot Joystick 33.~
Triga Command Joystick 55 .=
DK Interf. mit Quickshot 85.=
RAM Erweiterung auf 80 K (Ge-
rétetyp Model 2 oder 3 ange-

ch
188.-

ben) 218.-

Commodore
Hard-

ware

Diskeften:

Zeppelin Rescue 78.-

Fort Apocalypse 98.-

Juice 98.-

Moon Shuttle m. Cass. 98.=
Practicalc Spreadsheat 149.=

Blue Max 118,-
Pit Stop (Modul) 118,-
Sargon 2 118,-
Die nevesien Messehiis
aus USA

alle auf Disketie

Saxxon 129,-
Slamball 129,-
Sentinel 129,-
Trains 129,-
Flightsimulation 2 180,-
Quasimodo 129,-

Grafiktablett Koala. Das DING
far jeden kreativen C 64 Besit-
zer 298.-
Centronics Parallel Druckerin-
terface. (ohne Grafik). Kom-

plett mit Kabel. 198.-
Hungry Horace 34.-
Vortex Raider 39.-
Siren City 39.-
Hexpert 39.-
Moon Buggy 39.-
Matrix’ 39.-
Mutant Camels 39.-
Laser Zone 39.-
Trax 34.-
Crazy Balloon 34.-
Eggbert 34.-
Hover Bovver 39.-
Fabulous Wanda. Ein Sex-
Adventure 39.-
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Backgammon

Schaffen Sie es,

Spielverlauf

Der Spieler zieht mit WeiB
»W* von X nach A. Der Com-
puter zieht mit Schwarz ,S*“
von A nach X. Am Anfang wer-
den die Steine nach den Re-
geln automatisch aufgebaut.
Vor dem ersten Wurf wird
durch Zufalls-Generator ent-
schieden, wer beginnt; auch
die weiteren Wiirfe werden mit
dem Zufalls-Generator ermit-
telt; dabei werden ‘auch Dop-
pelwiirfe beriicksichtigt.

Hat zum Beispiel der Com-
puter den ersten Wurf, so er-
folgt die Anzeige der gewdirfel-
ten Augen in der ersten Zeile.
Die zweite und dritte Zeile zei-
gen die ausgeflihrten Zlge an,
bei Doppelwirfen auch noch
die vierte und flinfte Zeile, die
beim Zeichnen des Spielfeldes
jedoch Uberschrieben werden.

Dann wird das Spielfeld ge-
zeichnet. Nach etwa flinf Se-
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den Dragon 32 zu schlagen?
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145

kunden erscheint in der ersten
Zeile die Aufforderung zum
Wirfeln. Dafiir kann jede Taste
gedruckt werden. Danach wer-
den in der ersten Zeile die ge-
wirfelten Augen angezeigt
und das Brett neu gezeichnet.

Die zweite Zeile zeigt jetzt
-DEIN ZUG VON ?“. Damit
wird nach dem ersten Zug ge-
fragt. Es ist jetzt der Ausgangs-
buchstabe des Zuges einzutip-
pen und mit ,ENTER® abzu-
schlieBen. Jetzt erscheint die-
ser Buchstabe und ,NACH".
Es ist jetzt der Zielbuchstabe
des Zuges und ,ENTER*" ein-
zutippen.

Ist der Zug korrekt, folgt der
zweite Zug, der durch ein
zweites ,D“ fir ,DEIN ZUG
VON* (DDEIN) angezeigt wird.
Die Eingabe des zweiten Zu-
ges erfolgt wie die des ersten
Zuges.

Bei Doppelziigen sind vier
Zige auszufiihren, die durch
weitere ,D“ vor ,DEIN“ ange-
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zeigt werden: Zum Beispiel
~DDDDEIN® fiir den 4. Zug.
Nach der Eingabe und Ausfiih-
rung der Spielerziige ist der
Computer wieder am Zug, der
auch sofort ausgefihrt und an-
gezeigt wird. Darauf wird wie-
der der Spieler zum Wiirfeln
aufgefordert und muB seine
Zuge eintippen.

Sonderfiille

Sollte der Spieler einen fal-
schen Zug eingegeben haben,
so erscheint in der dritten Zeile
~UNGUELTIGER ZUG*, und
der Cursor bleibt beim ersten
Buchstaben stehen. Es muB
jetzt der korrekte Zug eingege-
ben werden: Die Fehleranzei-
ge bleibt auch bei richtiger Ein-
gabe bestehen. Das ,D* vor
»DEIN“ wandert aber weiter
und zeigt an, daB der Zug an-
genommen wurde. Die Fehler-
anzeige erlischt erst, wenn der
Computer wieder wiirfelt. Trotz
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Fehleranzeige wird das Spiel
bei korrekter Neueingabe fort-
gesetzt.

Wird bei der Eingabe des
Zuges ein falscher Startbuch-
stabe irrtimlich eingetippt, so
kann er mit der <-Taste ge-
I6scht werden. Sieht der Spie-
ler dieses Problem erst nach
dem Tippen der ,Enter“-Ta-
ste, so tippt er anstelle des
Zielbuchstabens ,NO*“ ein und
kann den Zug neu eingeben.

Ist ein Stein des Spielers ins
»~Aus® gesetzt worden, so ist
dieser Stein zuerst wieder ein-
zusetzen, sonst erfolgt eine
Fehlermeldung. Das Einspie-
len erfolgt mit der Eingabe von
LAUS“ als Startbuchstabe.
Danach muB der Zielbuchsta-
be eingetippt werden.

Ist es nicht mdglich, einen
Stein einzusetzen, so wird
nach ,DEIN ZUG VON*“ ein
~NO“ eingetippt. Akzeptiert
dies der Computer als richtig,
spielt er weiter. Kann der Com-
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110 CALL CLEAR
120 CALL SCREEN(14)

130 PRINT * R
140 PRINT " # #"
150 PRTNTC # poc man #"
160 FRINT " # #"
170 PRINT " R

180 FOR F=1 TO 1000

190 NEXT P

200 CALL CLEAR

210 CALL SCREEN(4)

220 FRINT "kennst du die spie
lregeln <j*<n>?"

230 CALL EEY(0,K,S)

240 IF S=0 THEN Z30

250 IF K=106 THEN 550

260 FRINT "s p i el r ege
o

270 FRINT "auf dem spielfeld
erscheinen: "

280 FRINT " 100 mal futter (bl
au) "

290 FRINT " 4 mal superfutter
(weiss) "

J00 PRINT " 1 mal krone(schat
z)"

310 FPRINT " 4 gespenster”

F20 PRINT " 1 poc man"

Z30 PRINT "du musst mit hilfe
des joy stick versuchen,so
viele futter wie mo

eglich =zu fressen."

340 FRINT

290 FRINT "versuche auch den
schatz zu rauben.aber lass di
ch micht erwischen."

360 PRINT

I70 FRINT "weiter mit <a>”
380 CALL EEY(O,K,S)

390 IF S=0 THEN 3890

400 IF KE=97 THEN 420

410 GOTO 370

420 CALL CLEAR

430 PRINT

440 FRINT "wenn du alle punkt
e gefres sen hast,kannst du
durch denausgang unten
weglaufen. "

450 FRINT "du kannst natuerli
ch auwch schon frueher gehen

460 FRINT "den schatz kannst
du aber erst holen,wenn ein
gespenstnachgesehen h

at,ob er noch da ist.";

470 FRINT "er vergisst die tu
er hinter sich zu schliessen.
480 FRINT "derenk dran: jeder
schritt kostet kraft."

490 PRINT "alles verstanden?
<L rdn>"

00 CALL KEY (0,K,S)
510 IF S=0 THEN S00
S20 IF KE=106 THEN S50
530 IF K=110 THEN 200
540 GOTO 490

S50 BONUS=0

560 GES=0

570 POC=3

580 K=0

590 FR=0

600 CALL CLEAR

610 H4=28

620 HI=22

630 H2=17

640 VYTAR=2

&S50 HTAB=3

660 H1=8

670 G4=20

680 G3=16

620 G2=12
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700
710
720
730
740
750
EEEE
760
EEEE
770
EEEE
780
FOZC
790
T
800
ICO0
810
ZCO0
820
FFFO
830
840
850
860
870
880
890
F00
210
P20
PT0
F40
S0
60
P70
280
990
1000
1010
1020
1030
1040
1030
1060
1070
1080
1990
1100
1110
1120
1130
1140
1150
—15)
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430

Gi=6 :

REM ZEICHENCODES

CALL CLEAR

GOSUE 3810

CALL SCREEN(SC)

CALL CHAR (159, "FFFFFFFFFF

FE™)

CALL CHAR(157,"FFFFFFFFFF

FF")

CALL CHAR (151, "FFFFFFFFFF

FF")

CALL CHAR (143, "3CI&7E7EFO
3C™)

CALL CHAR (142, "3C7EDBFFFF

S50 )

CALL CHAR(141,"00003IC3IC3C

00")

CALL CHAR (135, "00003C3C3C

00")

CALL CHAR (64, "0099999999F

0")

CALL COLOR(16,2,2)

CALL COLOR(15,13,1)

CALL COLOR(14,16,1)

CALL COLOR(13,5,1)

CALL COLBR(S,11,1)

REM SPIELFELDAUFEAU

CALL HCHAR(1,1,159,32)

CALL HCHAR(23,1,159,14)

CALL HCHAR(23,17,159,16)

CALL HCHAR(Z4,1,151,32)

CALL VCHAR(Z,1,159,21)
CALL VCHAR(2,32,159,21)

CALL HCHAR(10,2,159,5)
CALL HCHAR(16,2,159,5)
CALL HCHAR(4,2,159,5)
CALL HCHAR(S,14,159,7)
CALL HCHAR(9,14,157.5)
CALL HCHAR(13,14,157,5)
CALL HCHAR(20,13,159,7)
CALL HCHAR (4,27,159.5)
CALL HCHAR(10,27,159,5)
CALL HCHAR(16,27,159,5)
CALL YCHAR(2,10,159,4)
CALL VCHAR(11,9,159,4)
CALL VCHAR(19,9,159,4)
CALL VCHAR(10,14,157,3)
CALL VCHAR (6,20,159,2)
CALL VCHAR(10,18,157,3)
CALL VCHAR(15,16,159,3)
CALL VCHAR (2,23, 159,4)
CALL VCHAR(1Z,24,159,4)
CALL VCHAR(19,23,159,4)
CALL HCHAR (24,5, 143, (FOC

GOSUE 1280
REM KRAFTFUTTER SETZEN
RANDOMI ZE

FOR I=1 TO 4

A=INT ((21-3+1) XRND) +3
B=INT ( (30—3+1) XRND) +3
CALL GCHAR(A,B,X)

IF X=159 THEN 1200
CALL HCHAR(A,R,141)
CALL SOUND (—100, 500, 0)
NEXT I

GOTO 1400

REM FUTTER SETZEN
FOR I=1 TO 100
RANDOMI ZE

C=INT ((21-3+1) XRND) +3
D=INT ( (30—3+1) ¥RND) +3
CALL BCHAR(C,D,X)

IF X=159 THEN 1300

IF X=157 THEN 1300
CALL HCHAR(C,D,135)
CALL SOUND(—10, 1000,0)
NEXT I

RETURN

REM  FOC MAN SETZEN
CALL HCHAR(11,16,64)
CALL SOUND(-100,110,0)

E=3

1440
1450
14460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1620
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1200
1910
O
1930
1940
1950
1260
1970
1980
1290
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2150
2140
2159
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250

2260

TI-Praxis

F=8

CALL SOUND (500, 330, 0)
CALL HCHAR(E,F,32)
CALL HCHAR(E.F, 143)

GOTO 14920

REM BEWEGEN FOC—-MAN
BEW=0

REM

IF BEW=3 THEN 1900
CALL JOYST(1,X.Y)
IF Y=4 THEN 1660

IF Y=-4 THEN 1720

IF X=4 THEN 1780
IF X=-4 THEN 1840
GOTE 1510
REM BEW POC MAN
CALL GCHAR(E,F,X)

IF X<»32 THEN 2770
CALL HCHAR(E,F,143)
CALL SOUND(-100,-4,0)
BEW=BEW+1
RETURN
REM NACH OBEN
K=K-1
CALL HCHAR(E,F,32)
E=E-1
GOSUR 1590
GOTO 1510
REM NACH UNTEN
K=K—1
CALL HCHAR(E.F.32)
E=E+1
GOSUB 1590
G0TO 1510
REM NACH RECHTS
CALL HCHAR(E,F,32)
K=k—1

F=F+1
GOSUE 1590

GOTO 1510

REM NACH LINKS
K=K-1

CALL HCHAR (E,F,32)
F=F-1

GOSUR 1590

G0TO 1510

REM GESFENSTER SETZEN
CALL HCHAR(G1,H1,32)
GOSUB 2710

H1=H

61=6

CALL GCHAR(G1,H1,X)
IF X=159 THEN 1920
CALL GCHAR(G1,H1,X)
IF X=143 THEN 2320
CALL HCHAR(G1,H1,142)
CALL HCHAR(GZ2,H2,32
GOSUE 2710

62=6

H2=H

CALL BCHAR (62,H2, X)
IF X=159 THEN 2010
CALL GCHAR (G2,H2, X)
IF X=143 THEN 2410
CALL HCHAR(GZ,HZ2, 142)
CALL HCHAR (G3, H3,32)
GOSUE 2710

G3=6

S=H

CALL GCHAR (B3, H3, X)
IF X=159 THEN 2100
CALL GCHAR (G3,H3, X)
IF X=143 THEN 2510
CALL HCHAR (G3,H3, 142)
GOSUR 2710

64=6

Ha=H

IF POC>1 THEN 2250
CALL SCREEN (4)
FOR DEL=1 TO 50
NEXT DEL
CALL SCREEN(SC)
CALL GCHAR(G4,H4, X)
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2270
2280
2290
2300
2310
2F20
2330
23740
2380
2360
2370
2380
2390

2400

2410

2420

2430

2440

2450

2460

2470

2480
2490
2800
ZadLy
2520
2530

2540

2550

2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
mit d
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
che!"
2960
2970
2980
2990
(7

J000
J010
020
3030
3040
3050
3060

IF X=159 THEN 2180
CALL GCHAR(G4,H4,X)

IF X=14ZF THEN 2610
CALL HCHAR (G4,H4,142)
GOTO 1510

FOR I=1 TO 11

CALL SOUND (-100, 1500,0)
CALL HCHAR(G1,GZ,142)
FOR FA=1 TO S0

NEXT FA

CALL HCHAR(G1,G2,1473)
NEXT I

FOR FA=1 TO S0

NEXT FA

FOR I=1 TO 11

CALL SOUND(-100, 1500,0)
CALL HCHAR(GZ,HZ2,142)
FOR FA=1 TO 100

NEXT FA

CALL HCHAR(GZ2,HZ2,143)
FOR FA=1 TO SO

NEXT FA

NEXT I

GOTO 2930

FOR I=1 TO 11

CALL SOUND(-100, 1500,0)
CALL HCHAR(GE,HZ, 142)
FOR PA=1 TO S50

NEXT FA

CALL HCHAR(GZ,H3,143)
FOR PA=1 TO SO

NEXT FA

NEXT I

GOTO 2930

FOR I=1 TO 11

CALL SOUND(-100,1500,0)
CALL HCHAR (G4,H4, 142)
FOR PA=1 TO SO

NEXT FA

CALL HCHAR (G4,H4, 143)
FOR FPA=1 TO S0

NEXT FA

NEXT I

6OTO 2930

REM BEWEGEN GESF
RANDOMI ZE

G=INT( (21-3+1) XRND) +3
H=INT ( (30-3+1) XRND) +3
BEW=0

RETURN

REM AUFLAUF-ERKENNUNG
IF X=159 THEN 2860

IF X=157 THEN 2860

IF X=151 THEN 3170

IF X=142 THEN 2930

IF X=141 THEN 3110

IF X=135 THEN 3140

IF X=64 THEN 3040

END

REM AUFLAUF RAND

CALL SCREEN(4)
DRUCE$="du kannst nicht
em kopf durch die wand"
GOSUR 34620

FOR FA=1 TO 1000

NEXT FA

GOTO 3280

REM auflauf gespenst
CALL SCREEN(4)
DRUCK$="friede deiner as

GOSUR 3620

FOR NN=1 TO S00

NEXT NN

DRUCK$="du bist gefresse

GOSUB 3620

FOR FPA=1 TO S00

NEXT FA

GOTO 3320

REM SCHATZ GEFUNDEN
FOR I=1 TO 8
TONE=TONE+110

50 HC

3070 CALL SOUND (S0, TONE,O)
I080 NEXT I

I0F0 K=K+100

3100 GOTO 1620

3110 REM kraftfutter

I120 E=K+50

3130 GOTO 1620

3140 REM Ffutter fassen

F150 K=K+5

3160 GOTO 1620

2170 REM fluchtweg

3180 CALL SCREEN(4)

3190 DRUCK%="du hast den ausg
ang benutzt"

I200 GOSUB 3620

3210 FOR FPA=1 TO 500

F220 NEXT FA

230 BONUS=RONUS+50

3240 GOTO 3290

3250 DRUCK®$="f e i g 1 i n g"
3260 GOSUB 3620

3270 CALL SCREEN({(4)

3280 DRUCE$="leider kein bonu
an

3290 REM endroutine

3300 FOC=FOC-1

Z310 IF FOC>0 THEN 710

3320 FOR PA=1 TO 1000

I3Z0 NEXT FA

3340 DRUCK$="punktzahl: "&STR
$ (K)

I350 GOSUR 3620

3360 DRUCKS$="bonus : "&5TR
% (BONUS)

3370 GOSUB 2620

3380 GES=K+BONUS

FF?0 DRUCK#%="gesamt SRS STR

% (GES)

3400 GOSUB 3620

3410 IF GES<HS THEN 3460

3420 DRUCK$="gib deinen namen
ein "

J4Z0 GOSUEB 3620

3440 INFUT NAMES

3450 HS=GES

3460 DRUCK$="higthsc. : "&S5TR
$ (HS)

3470 GOSUE 3620

3480 DRUCK$="spieler : "&NA

ME$

3490 GOSUR 3620

F500 DRUCK#$="noch einmal?"
2510 GOSUR 3620

3520 DRUCEK$="ja,roten knopf d
ruecken"

FIS530 GOSUR 3620

540 CALL KEY(1,K,S)

3550 IF S=0 THEN 3570

3560 IF K=18 THEN S50

3570 CALL JOYST(1,X,Y)

3580 IF Y=4 THEN 3600

35920 GOTO 3540

I600 GOTO 3940

3610 BONUS=BONUS+100

3620 REM  printroutine

F6F0 FOR DRI=1 TO LEN(DRUCES$)
3640 CODE=ASC(SEG% (DRUCKS$,DRI
)

F650 GOSUR 3690

I660 NEXT DRI

J670 GOSUE Z740

3680 RETURN

I670 REM

3700 CALL HCHAR (VTAR,HTAEB,COD
E)

2710 HTAB=HTAEB+1

3720 IF HTARIZZ THEN 3790
I730 REM

3740 VTAB=VTAB+1

Z750 HTAB=2

3760 IF VTABL25 THEN 3790
3770 VTAB=24

3780 PRINT

Z790
3800
2810
820
830
3840
ZB50
860
3870
880
3890
IF00
INFUT
3910
3920
I930
940
,FIXE
3950
IF60
3970

RETURN

END

IF POC=3 THEN 3840

IF FOC=2 THEN 3860

IF FPOC=1 THEN 3880

SC=14

RETURN

SC=15

RETURN

SC=2

RETURN

OFPEN #1z *ES3* . FIXED 192,
« INTERNAL

INFUT #1:NAME$,HS

CLOSE #1

RETURN

OFEN #1:"CS1",SEQUENTIAL

D 192,0UTFUT, INTERNAL

PRINT #1:NAMES,HS

CLOSE #1

END
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Kaypro bietet Computer-Power
pur. Im robusten Alu-Koffer:
alles, was Sie zum aktiven
Computern brauchen. Sinn-
volle, zigtausendfach bewahr-
te Technologie. Dazu ein inte-
griertes Software-Paket, das
sich sehen lassen kann — und,
mit dem Sie sofort arbeiten
kénnen!

Und dann der Preis: So trag-
bar wie die ganze Maschine.
Fragen Sie den Héndler in
Ihrer Nahe. Oder schreiben
Sie uns.

1
‘ausgewahit von
filhrenden amerika-

nischen und
europdischen Fach-
journalisten im

*ausgewahlt von filhrenden
amerikanischen und europdischen Journalisten
im Auftrag des CHIP-Magazins.

Daten zur Technik:

CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM, CP/M 2.2
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert)
fiir Kaypro Il, 2 X 394 kB fiir Kaypro 4 und
10 MegaBytes fiir den Kaypro 10! Ein
Monster-Monitor (griin) mit fast 25cm.
Riesig: 80 Zeichen und 24 Zeilen. Profi-
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tasten-
block, frei programmierbare Tasten.
Centronics-und RS 232 C-Schnittstellen.
12...14 kg, je nach Modell; Breite 46,
Hohe 22, Tiefe 42 (cm).

l"ln"' -

77
I’l’"ﬂ,ﬁ

i

13§

it

Software inklusive:

WORDSTAR — der Star unter den Text-
verarbeitungsprogrammen. THE

WORD PLUS ein brandneues »Woérter-
buch« (in Deutsch!), SUPERCALC — ein-
fach super fiir Planung und Kalkulation.
M-BASIC zum Programmieren.

Und: d-BASE Il von Ashton-Tate, das
Programm um Daten zu verwalten. Ein
Kniller firjeden Computer-Besitzer. Das
ist die STANDARD-Software beim
Kaypro Il. Im Kaufpreis enthalten!

I

Grafik&Service

der komplette Computer

KAYPRO Europe

Biiro Deutschland

RoBmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main
Tel.0611/ 13 44 123

Verlag J. F. Schreiber
7300 Esslingen - Postfach 285

Erhaltlich bei
lhrem Fachhandler!

SCHLUSSEL ZUR
COMPUTERWELT

O farbig illustriert

O in leicht verstandlichen Abschnitten
O mit zahlreichen Anwendungsbeispielen

O Einkaufstips

Dr. Theo Lutz/Rolf Lohberg
Heimcomputer (Best.-Nr. 13201)
Taschenrechner, ganz einfach
(Best.-Nr. 13204)

Basic programmieren, ganz ein-
fach (Best.-Nr. 13203)

Textverarbeitung auf dem Heim-

computer (Best.-Nr. 13202)
Daten im Haushalt
(Best.-Nr. 13205)
Heimcomputer-Lexikon
(Best.-Nr. 13206)

je Band DM 9,80
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Concorde

Ein fliegendes Beispiel, welch hervorragende Grafik der Printer/Plotter
des Sharp PC-1500 zeichnen kann: zwei Uberschallflugzeuge, eine
Concorde der Air France und eine Concorde der British Airways

Nachdem man die beiden
Programme hintereinander auf
Kassette gespeichert hat, geht
man zum Zeichnen der beiden
Flugzeuge  folgendermaBen
VOr:

Nach dem Einschalten mit
REMOTE ON und Driicken der
PLAY-Taste geht man in den
PRO-Mode des PC-1500.
Jetzt gibt man folgendes Pro-
gramm ein:

10:"A”
20:CHAIN "CONCORDE1”

Dann wechselt man in den
RUN-Mode und startet mit
DEF A. Jetzt lauft das Pro-
gramm von selbst ab. Wenn
die erste Concorde fertig ge-
zeichnet ist und am Display
kein BUSY steht, geht man
wieder in den PRO-Mode und
I6scht mit NEW. Nun gibt man
wieder ein:
10=A:
20:CHAIN "CONCORDE1*

Dann wechselt man wieder
in den RUN-Mode und startet
mit DEF A. Es wird die zweite
Concorde gezeichnet.

Die beiden
Programme mit
e Sl

Falls genligende Speicher-
kapazitat vorhanden ist, kann
das Ablaufén des Programms
Uber Kassettenrecorder entfal-
len, allerdings muB folgendes
beachtet werden:

1. Die Zeilen mit den
CHAIN-Befehlen missen ent-
fallen.

2. Die Zeilen missen neu
numeriert werden, denn eine
Zeilennummer darf nicht in ei-
nem Listing mehrmals auftre-
ten. Johannis Likos

52 HC

!g: llg" N
28:CHAIN "CONCORD
Bl

5: “CONCORBE1"

18: Q"

28: GRAPH

38: GLCURSOR (8, 8)

178:LINE (8B, -57)>-
(175, -75)’ @, @

171:LINE (1275, -75)
-(175,-118), 0,
(%]

1722:LINE (175,-118
)"(135: '158): (%)
(5]
3

1723:1EFNE €135; =150
3—(383, -235), 6,
(%)

174:LINE (83, -235)
"(983 5), @, 0

175:LINE (88, 5)-(7
5’ ‘35), B, @

British airways | | —

176:LINE (25, -35)-
(55, -125),0,8

122:LINE (55, -123)
~-(58, -200)>, 6, 8

178: LINE (58, -288)
—-(58, -228), 8, 0

1738:LINE (58, -228)

~-(55, -175), 08,8
188:LINE (55, -173)
"(683 "24@), 0’ B
181:LINE (68, -248)
"‘(88’ —248)) @, 0
182:LINE (88, -248)
"(883 ‘233)) @3 B
183:LINE (88, -233)
-(68, -233), 0,8
184:LINE (68, -233)
-(68, -248), 0, 8
185:LINE (68, -248)
-(508, -228), 9
188:A4=58:B=-228:C=
40:D=-2408
181:E=25:F=-248:G=
35:H=-220

208:LINE (A, B)-(C,

D>, 8,08
281:LINE (C, BD>-(E,
F>, 0,0
282:LINE (E, F)-(G;
H), 8,08
203:LINE (G, H>-(A,
B>, 8,0

218:A=A-B.5:B=B-1:
C=C-8.5:D=D+1
211:E=E+B.5:F=F+1:
G=G+8.5:H=H-1
220: IF B{-238THEN
GOTO 233
238:G0TO 288
2338:Q=1
248:04=175:B=-75
241:G6=185:H=-145
242:LINE (A; B)-(G;
H>, 8, Q
243:B=B-1.5
244:H=H-1.5
245: 1F B<-1PBTHEN
GOTO 247
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puter einmal nicht ziehen, so
erscheint ,ICH KANN NICHT
ZIEHEN® in der zweiten Zeile.
Die Eingabe ,NO“ muB auch
erfolgen, wenn der Spieler
nicht ziehen kann. Auch hier
wird die Eingabe geprift. Ist
sie korrekt, spielt der Compu-
ter weiter, sonst erfolgt eine
Fehlermeldung.

Am Ende des Spieles, wenn
alle Steine im eigenen Feld
sind, werden sie ausgewdirfelt.
Dies erfolgt mit der Buchsta-
beneingabe des auszuwirfeln-
den Steines. Erscheint dann
~NACH", so ist ,REST* ein-
zutippen. Damit verschwindet
der Stein vom Brett, wenn das
Brett neu gezeichnet wird.

Am SchluB zeigt der Com-
puter an, wer der Sieger ist
und wie er gewonnen hat.

Im Spielfeld erscheint zeit-
weise rechts von den Steinen
auf der Zunge eine Zahl. Sie
zeigt an, wieviel Steine sich auf
der Zunge befinden, da nicht
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alle Steine gezeichnet werden
kénnen.

Bei zweifachem Tippen der
.Enter“-Taste wird das Spiel
sofort abgebrochen. Es er-
scheint dann die Fehlermel-
dung ,FC ERROR IN“ 350
oder 420 oder 470, je nach
Spielstand. Soll ein neues
Spiel gestartet werden, so muB
wieder das Kommando RUN

eingegeben werden.
Der Ablauf in Kirze
Eingabe:

Erster Zug: Anfangsbuchstabe
— ENTER - Zielbuchstabe —
ENTER

Zweiter Zug: Wie erster Zug
Einsetzen von Aus:

AUS — ENTER — Zielbuchstabe
— ENTER

Setzen nicht moglich:

NO nach ,,DEIN ZUG VON*
Falsche Eingabe des Start-
buchstabens vor ,ENTER“:
<-Taste
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— NO — ENTER und Neueinga-
be.

Ausspieien:
Startbuchstabe — ENTER -
REST — ENTER
[ ] 3
Variablenliste
W()  Position der weiBen
Steine
B() Position der schwarzen
Steine
W31 WeiBe Steine im Aus
B31 Schwarze Steine im
Aus
W35 WeiBe Steine vom
Brett
B35 Schwarze Steine vom
Brett
T() Entfernung der von
WeiB gewiirfelten Stei-
ne
C,M  Zufallsnummer fir er-
sten Computer-Wurf
D,V  Zufallsnummer fir
T
o
<L
e
Ful
P i
=
L E Y
o
G 3
O ¢
S8
o
g
= =
£ u
T o
Zn
b ok
T
4 g
(e
1aps
=0 -3
T e
2 B —
o -
Fa
e cy ~
it o]
— i
B2 l:jl ::
e P
ol gy o -
£yl i
a0 -~ =
T =
< <f bl I - =z
= saine = i)
STENEY - Gl Iz
LR it 0] (=
o =]
b3 gy — b1 30 -2 [
Erpy sk Lo F £
~c o~ P TN o ~Z
Sy _ I u -t 0F
2T b
Bl 2o K ~F
& P B H - 1
cErg¥ S
TE T -5 0
b3 gy b3 = oz
T -d T e§ vi LI‘} C m
BoH OO OB e [ e
N e o - et R o
TR0 ik o oS o SRR
e e e A K [ I 47 B i
RN R e = ==y
SZ3ImpmaE-0=-0 01 G X -
G D e i g
Il LB r O ' &0
LR RS g L2 BT L3 B T i i
g}gioagggio§10§9
WS S (ORchC Z 25
RN AR N 8 A

0 THEN 1180

e i

1020

zweiten
Wurf
G$,GG Spielerausgangspunkt
H$,HH Spielerzielpunkt
DD Entfernung des Spie-
lerzuges
F.J,K,LN,S,Q,T,UX,CC,TT
Allgemeine Schleifen

Computer-

Programmavutfbau
10-170 Dimensionierung
180 Zufallszahl, wer

Spiel eroffnet
180-310  Zufallszahl fiir
Spielerwiirfe und
Anzeige
330960 Eingabe der Spie-
lerzuge
970-2040 Computer-Zige
20502710 Spielbrett zeich-
nen
27203400 Anzeige der Com-
puter-Zige
3410-3440 Abfrage, ob neues
Spiel
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NEUE SUPERHITS

- RUND

Der COMMODORE 64 ist ein Musikgenie,
und mit diesem Buch lernen Sie alles iiber

UM COMMODORE

Graphik ist eine der Hauptstarken des
COMMODORE 64. Mit diesem neuen Buch

Dach:
se_inr(]atmusikaliscg_e?iéhigkgitgn.ger Inhalt 2 :' ::arnen Sie, wie Sie die graphischen Fzhig-
reicht von einer Einfihrung in die Compu- eiten programmtechnisch optimal nutzen.
on ! ! 2 DAS ‘ :
Eridsseninoe rogremmernarn || musieven (I e yon eindlagea dot
BASIC bis hin zur fortgeschrittenen Musik- COMMODORE 64 “k einfacher Figuren, die Arbeit mit Sprites,

programmierung. Zahireiche Beispiel-
programme und leicht versténdliche Dar-
stellung. Geschrieben vom Autor der
bekannten Musikprogramme SYNTHIMAT
und SYNTHESOUND. !
ErschlieBen Sie sich die Welt des Sounds
und der Computermusik mit dem MUSIK-
BUCH ZUM COMMODORE 64.

Ca. 200 Seiten, DM 39,-.

So etwas haben Sie gesucht:
Umfassendes Nachschlagewerk zum
COMMODORE 64 und seiner Programmie-
rung. Allgemeines Computerlexikon mit
Fachwissen von A-Z und Fachworterbuch
mit Ubersetzungen wichtiger englischer
Fachbegriffe — das DATA BECKER LEXIKON
ZUM COMMODORE 64 stellt praktisch

drei Bilcherin einem dar. Es enthélt eine
unglaubliche Vielfalt an Informationen

und dient so zugleich als kompetentes
Nachschlagewerk und als unentbehrliches
Arbeitsmittel. Viele Abbildungen und Bei-
spiele erganzen den Text. Ein MuB fiir jeden
COMMODORE 64 Anwender.

Ca. 350 Seiten, DM 49,—.

Das sollte Ihr erstes Buch zum
COMMODORE64 sein: 64 FUR EINSTEIGER
ist eine sehr leicht verstandliche Einfiihrung
in Handhabung, Einsatz, Ausbaumadglich-
keiten und Programmierung des
COMMODORE 64, die keinerlei Vorkennt-
nisse voraussetzt. Schritt fiir Schritt fuhrt
das Buch Sie in die Programmiersprache
BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine
komplette Adressenverwaltung erstellen,
die Sie anschlieBend nutzen konnen.
Zahlreiche Abbildungen und viele Anregun-
gen zum sinnvollen Einsatz des COMMO-
DORE 64.

Das Buch ist sowohl als Einfihrung als auch
als Orientierung vor dem 64er Kauf gut
geeignet. Ca. 200 Seiten, DM 29,-.

EIN DATA BECKER BUCH

EIN DATA BECKER BUCH

LEXIKON
ZUM

‘)

EIN DATA BECKER BUCH

UND DER
REST DER WELT

-

b

EIN DATA BECKER BUCH

64

FUR EINSTEIGER

EIN DATA BECKER BUCH

DATA BECKER’S
GROSSE
64er

PROGRAMM-
SAMMLUNG

EIN DATA BECKER BUCH

Darauf haben Sie bestimmt gewartet

Zeichensatzprogrammierung, Hardcopy
und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio-
nendarstellung, Laufschrift, Statistik, 3-D,
CAD, den Geheimnissen der Actionsspiele
und Lightpenanwendungen. Zahireiche
Beispielprogramme ergéanzen dieses Buch,
das die faszinierende Computertechnik
jedermann zugénglich macht.

Ca. 250 Seiten, DM 39,-.

Achtung Hobbyelektroniker: Diese Buch
enthélt nicht nur alles tber Interfaces und
Ausbaumdglichkeiten des COMMODORE
64, sondern auch tiber seine vielfaltigen
Einsatzmdglichkeiten von der Lichtorgel
Uber Motorsteuerung, Spannungs-und
Temperaturmessung bis zur programmier-
baren Stromversorgung, und wie man diese
verwirklicht. Zehn komplette Schaltungen
zum Selberbauen, vom Eprommer tiber
Eprom-Karte, Logic Analyzer, Freugenzzah-
ler, Hardware-Tracer, PulsmeBgerat,
Klatschschalter und Digital-Voltmeter bis
zur preiswerten Spracheingabe-Sprachaus-
gabe. Jeweils komplett mit Schaltplan,
Layout und Softwarelisting.

Ca. 220 Seiten, DM 49,—, ab April 84.

Diese neue, umfangreiche Programm-
sammlung hat es in sich. Uber 50 Spitzen-
programme fiirden COMMODORE 64 aus
den unterschiedlichsten Bereichen, vom
Superspiel (,Senso*, ,Pengo*) iiber Gra-
phik- und Soundprogramme (zum Beispiel
Fourier 64“ oder ,Orgel“) sowie Utilities
(,Sort“) bis hin zu Anwendungsprogram-
men wie ,Videothek" oder ,Finanzbuchhal-
tung®. Der Hit sind zu jedem Programm
aktuelle Programmiertips und Tricks der
einzelnen Autoren zum Selbermachen. Also
- nicht nurabtippen, sondern auch dabei
lernen und wichtige Anregungen fiir die
eigene Programmierung sammeiln.

Ca. 250 Seiten, DM 49,—.

Frilhjahr '84 DM 4,~

DATA WELT

Ein Blick in die
COMMODORE-ZUKUNFT
mit Uberblick Uber

die neuen Modelle

Die neue DATA WELT ist eine Computerzeitschrift speziell

fur COMMODORE-Anwender. Brandaktuell (detaillierte Infor-
mationen Uber die neuen COMMODORE Computer 264 und 364)

und randvoll mit Berichten, Trends und interessanten Programmier-
tips. 80 Seiten stark im Magazinformat. Gleichzeitig als Nachfolger des
VC-Infos umfassende Ubersicht lber aktuelle Produkte, Biicher und Pro-
gramme rund um COMMODORE 64 und VC-20. Die Friihjahrsausgabe
der neuen DATA WELT erhalten Sie ab Anfang Marz iiberall dort, wo
es DATA BECKER BUCHER und -PROGRAMME gibt. Am besten
gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gegen DM 4,- in
Briefmarken anfordern.

Portrait ABACUS

Die Zauberiehriinge-
Was so ein Epson-Drucker
alles kann

Die Schnittstelien des C84
was paBt wo dran?

Neues vom Softwaremarkt

Profis verraten wichtige Tips & Tricks

Computer als Beruf:

D

...und vieles andere mehr!




BESTSELLER
AUS BESTER HAND

Insgesamt iber 200 000mal wurden die nachfolgenden Blicher in nur 12 Monaten verkauft.
Machen auch Sie mehr aus lhrem COMMODORE mit diesen beliebten und bewahrten Bestsellern aus bester Hand.

SIMON'’s BASIC ist ein Hit — wenn man es rich-
tig nutzen kann. Deshalb gibt es jetzt zu dieser
vielseitigen Befehlserweiterung unser umfang-
reiches Trainingsbuch, das Ihnen detailliert
den Umgang mit den iber 100 Befehlen des
SIMON's BASIC erklart. Ausfiihrliche Darstel-
lung aller Befehle (auch der, die nicht im Hand-
buch stehen!) Natirlich auch mit allen Macken
und Hinweisen, wie man diese umgeht. Dazu
zahlreiche Beispielprogramme und interes-
sante Programmiertricks. Nach jedem Kapitel
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium.
Dieses Buch sollte jeder SIMON’s BASIC
Anwender unbedingt haben! Das TRAININGS-
BUCH ZUM SIMON'’s BASIC, 1984,

ca. 300 Seiten, DM 49,-.

Darauf haben Sie gewartet: Endlich ein Buch,
das Ihnen ausfiihrlich und verstandlich die
Arbeit mit der Floppy VC-1541 erklart. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fiir Anfanger, Fort-
geschrittene und Profis gleichermaBen inter-
essant. Sein Inhalt reicht von der Programm-
speicherung bis zum DOS-Zugriff, von der

sequentiellen Datenspeicherung bis zum Direkt-

zugriff, von der technischen Beschreibung bis
zum ausfihrlich dokumentierten DOS Listing,
von den Systembefehlen bis zur detaillierten
Beschreibung der Programme der Test/Demo-
diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und
Hilfsprogramme ergénzen dieses neue Super-
buch. Mit dem GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch Ihre Floppy. DAS GROSSE
FLOPPY BUCH, 1983, ca. 320 Seiten, DM 49,-.

Jetzt in Uberarbeiteter und erweiterter 3. Auf-
lage: 64 INTERN erklart detailliert Architektur
und technische Méglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfiihrlich dokumentierten
ROM-Listing Betriebssystem und BASIC-Inter-
preter, bringt mehr tiber Funktion und Pro-
grammierung des neuen Synthesizer Sound
Chip und der hochaufldsenden Graphik, zeigt
die Unterschiede zwischen VC-20, C-64 und
CBM 8000 und gibt Hinweise zur Umsetzung
von Programmen. Zahireiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaltbilder und als Clou:
zwei ausfihrlich dokumentierte Original
COMMODORE Schaltplane zum Ausklappen.
Dieses Buch sollte jeder 64-Anwender und
Interessent haben. 64 INTERN, 3. Auflage
1983, ca. 320 Seiten, DM 69,-.

Die Uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 TIPS & TRICKS enthélt eine detail-
lierte Beschreibung der Programmierung von
Sound und Graphik des VC-20, mehr liber
Speicherbelegung, Speichererweiterung und
die optimale Nutzung der einzelnen Speicher-
module, BASIC-Erweiterungen zum Eintippen,
umfangreiche Sammlung von Poke’s und
anderen nitzlichen Routinen, zahlreiche inter-
essante Beispiel- und Anwendungspro-
gramme, komplett dokumentiert und fertig
zum Eintippen (z.B. Spiele, Funktionenplotter,
Graphik Editor, Sound Editor) und vieles
andere mehr. VC-20 TIPS & TRICKS ist eine
echte Fundgrube fiir jeden VC-20 Anwender.
VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983, ca. 230
Seiten, DM 49,-.

EIN DATA BECKER BUCH

fiir Profis

EIN DATA BECKER BUCH

64

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
COMMODORE 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Brickmann
Englisch - Gerits

64

intemn

Das groie Buch zum
COMMODORE

EIN DATA BECKER BUCH

Betriebssystem und Technik
des VC-20

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen - Riedner
Schellenberger

VC-20

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fir den
VC-20 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

EIN DATA BECKER BUCH

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhduser und im Buchhandel.
Auslieferung firr Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG

und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

Wer besser und leichter in BASIC programmie-
ren mochte, der braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man erfolgreich
Anwendungsprobleme in BASIC I6st und verrat
Erfolgsgeheimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf Giber Menisteuerung,
Maskenaufbau, Parameterisierung, Daten-
zugriff und Druckausgabe bis hin zur Dokumen-
tation wird anschaulich mit Beispielen darge-
legt, wie gute BASIC-Programmierung vor sich
geht. Fiinf komplett beschriebene, lauffertige
Anwendungsprogramme fiir den C-64 illustrie-
ren den Inhalt der einzelnen Kapitel beispiel-
haft. Mit 64 FUR PROFIS lernen Sie gute und
erfolgreiche BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS, 1983, ca. 220 Seiten, DM 49,-.

Die Uiberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von 64 TIPS & TRICKS enthélt eine umfang-
reiche Sammlung von POKE’s und anderen
nitzlichen Routinen, Multitasking mit dem
C-64, hochauflosende Graphik und Farbe fir
Fortgeschrittene, mehr iiber CP/M auf dem
C-64, mehr Giber AnschluB- und Erweiterungs-
moglichkeiten durch USER PORT und EXPAN-
SION PORT, sowie zahlreiche ausfiihrlich
dokumentierte Programme von der SORT-
Routine Uiber zahlreiche BASIC-Erweiterungen
bis hin zur 3D-Graphik (alle Maschinen-
programme jetzt mit BASIC-Ladeprogramm!).
64 TIPS UND TRICKS ist eine echte Fundgrube
fir jeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983,

ca. 290 Seiten, DM 49,-.

Die Uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 INTERN beschéftigt sich detailliert

. mit Technik und Betriebssystem des VC-20

und enthalt ein ausfiihrlich dokumentiertes
ROM-Listing, die Belegung der ZEROPAGE
und anderer wichtiger Bereiche, Ubersichtliche
Zusammenfassungen der Routinen des BASIC-
Interpreters und des VC-20 Betriebssystems,
eine Einfiihrung in die Programmierung in
Maschinensprache, eine detaillierte Beschrei-
bung der Technik des VC-20 und als Clou drei
Original COMMODORE Schaltplane zum Aus-
klappen! Damit ist VC-20 INTERN fiir jeden
interessant, der sich négher mit Technik und
Maschinenprogrammierung des VC-20 aus-
einandersetzen mochte. VC-20 INTERN,

2. Auflage 1983, ca. 230 Seiten, DM 49,-.

Eine leicht verstandliche Einfiihrung in die Pro-
grammierung des COMMODORE 64 in
Maschinensprache und Assembler fiir alle die-
jenigen, denen die Programmierung in BASIC
nicht mehr ausreicht. Beispiele erlautern jeden
neuen Befehl. Zur komfortablen Eingabe und
zum Austesten lhrer Maschinenprogramme
enthélt das Buch einen kompletten Assembler,
einen Disassembler und einen Einzel-
schritt-Simulator, der besonders fiir den
Anfanger sehr nitzlich ist. Natirlich
zugeschnitten auf lhren Computer,
den COMMODORE 64. DAS
MASCHINENSPRACHEBUCH
ZUM COMMODORE 64,
1984, ca. 200 Seiten,
DM 39,-.
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werden.
Drlickt man wah-

gewahlt
rend des Displays eine Taste

Die gesamte Datei wird geli-
Nach jeder Adresse, die auf

(3) DISPLAY (Zeile 1890 bis
stet. Die Anfangsposition kann
durch die Eingabe der Satz-
dem Bildschirm erscheint, wird
eine Variable nach ihrem Inhalt
(ca. 1-2 Sekunden lang), kehrt
man zum Men zurlck.

sind. Rickkehr zum Meni wie-
2000)

der mit ,@" im Namen.

nummer
abgefragt.

ken fUr alle Eingaben machen

das Programm fur den TRS80 oder Genie sehr benutzerfreundlich

Die Suche einer Adresse
kann auf zwei Arten erfolgen:
1. Eingabe des Namens und
bei der Frage ,Vorname einge-
einfach ENTER drik-

ben?*
2. Name und Vorname ein-

geben, wenn z. B. von einem
Bei einem langen Namen

Namen mehrere Anschriften
(oder Vornamen) kann man
auch weniger Buchstaben ein-

(2) SEARCH (Zeile 1580 bis
1880)
vorhanden sind.

ken.
geben, wenn diese eindeutig

iIrmmas

12 CHARACTER
Die Lange der Eingabefelder

HAUSSTELLE25 CHARACTER
DURCHWAHL12 CHARACTER
MERKMAL 1 12 CHARACTER
MERKMAL 2 35 CHARACTER
wird Uberpriift und bei Uber-
schreiten in der entsprechen-
den Zeile eine Fehlermeldung
ausgegeben. Durch Eingabe
von ,,@“ im Namen kehrt man
zum Men zurtick. Bei der Ein-
gabe von ,@" im Merkmal 2,
kehrt der Cursor auf die erste
Eingabeposition zurtck.

VORWAHL

o
Bild-

eine
25 CHARACTER
25 CHARACTER
25 CHARACTER
6 CHARACTER
25 CHARACTER

Das Programm lauft auf dem
erscheint

Betriebssystem G-DOS. Die

Es
schirmmaske, in der folgende

Eingaben (mit maximaler Lan-

ge) vorgesehen sind:

NAME

AdreBverwaltung

Steuerung im Dialog und Bildsch

(1) INPUT (Zeile 1250 bis

einzelnen Funktionen des Me-
1570)

Tandy-P
nis sind:
VORNAME
STRASSE
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Franz Schack

Tandy-P

Hier wird die gesamte Datei

Die Daten mussen also vor-
her in den Hauptspeicher gela-
ausgedruckt (siehe Muster).

den worden sein.
1Z2"8as-S=

Es kann das Drucken durch
Programmende

Eingabe irgendeines Zeichens

(8) PRINT (Zeile 2890 bis
gestoppt werden.

tiert werden kann.
3040)

(9) EXIT

der

zZwei
Nachteil der Routine ist aber,

Laufwerke besitzt, sollte die
Stand -

aus;

11111

wird eine System-
2993

Routine aus dem G-DOS-
Betriebssystem genutzt

(CMD*QO").
YPSILONSTRASSE 3

MUELLER
MIX-STRASSE 2

Diese Sortierroutine zeich-
MAY

net sich durch eine enorme

Datei ,COMPRESS* auf das
Hier

Laufwerk 1 verlegen.
daB nur im RAM-Bereich sor-

gangs die Satznummern auf
(7) SORT (Zeile 2660-2880)

dem Bildschirm. Wer
Geschwindigkeit

aaoa
az221

Léschvorgangen
3 STOCK ~ 2 TUER LIMKS

COMPRESS benutzen, um die
KOELM

(Entfernen der Adres-
se aus der Datei: sieche COM-

ADRESSYERRKAL TUNG
22933 POSEMUCKEL R2

PETER
MICHRELA

Hier werden die Satze, die
506

im Namen mit einem Punkt
versehen sind, aus der Datei

nicht. Geloscht wird durch die
Eingabe eines Punktes ,.“ im

PRESS.)

Namen.
erscheinen wahrend des Vor-

(6) COMPRESS (Zeile 2360
entfernt. Man sollte also nach
Datei zu reinigen. Zur Kontrolle

bis 2650)
einigen

in

1) stellt fest, ob es

Die zu éandernde Adresse

wird wie bei ,SEARCH" ge-
sucht. Bei der Maske erscheint

hintereinander jede Variable
1 ist, wird nur der Name auf

Es wird mit der CHANGE-
dem Bildschirm gezeigt. Dann

Routine zusammengearbeitet.
Eine Abfrage in der CHANGE-

Rickkehr zum Menli mit
Routine (X

,@" im Namen.

nur der Teil der Adresse neu

geschrieben zu werden,
dem auch eine Anderung vor-

liegt. Durch ENTER wird auto-
matisch der alte Inhalt genom-

men.
sich um eine Anderung oder

(5) DELETE (Zeile 2320 bis
ein Loschen handelt. Wenn
kann man sich noch entschei-
den, ob man l6schen will oder

auf dem Bildschirm. Es braucht
2350)

(4) CHANGE (Zeile 2010 bis

2270)
X

? ¢ 1182
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ZX-Spectrum: Fir Schachfans: Superchess 3-O (nur 48 K), das
Schachprogramm, das fast nicht mehr schlagbar ist (fir nur DM
39,90), oder bringen Sie Ihrem Spectrum mit Extended BASIC (nur
48 K) DELETE, FIND, EXAMINE, RENUMBER (inkl. GOT & GOSUB),
CLOCK und andere Befehle bei (mit UserGuide nur DM 39,90), oder
SUPERCODE, jetzt mit 100 Maschinencode-Routinen, die Sie alle in
Ihre eigenen Programme einbauen konnen (16 K und 48 K nur DM
39,90), oder Spectrum FORTH (nur 48 K), die Programmxersprache
der Zukunft mit ca. 10mal schnellerer Lau'zelt und wesenﬂ:ch weniger
Speicherbedarf als BASIC 1 mit User-Handbuch
sowie Editor-Manual DM 78,-) und natiirlich noch einiges mehr an
Software fiir Programmierer.

Am besten, Sie fordern gleich unser Info an.

Neuheiten

[T Timothy J O'Malley
‘BAUPHYSIK ,
mit BASIC | 25Graphikprogramme
in
Microsoft -BASIC

) 232143

3222224

SN S ZX-SPECTRUM COMMODORE-64

Commodore-64 (auf Kassette): Wie fiir den Spectrum, so kénnen Sie
jetzt auch auf Inrem CBM-64 mit Frogger ber die StraBe hipfen, das
Madchen vor Kong retten, mit Panic Locher graben, im Moon-Buggy
herumflitzen, Defender spielen oder im Labyrinth Pillen mampfen und
sich vor Ghost’s Revenge in acht nehmen) je DM 34,90). Mit Dan-
cing-Feats kénnen Sie zu voreingestelitem BaB, Schlagzeug und
Begleitung {ber Joystick die Solostimmen komponieren (nur DM
39,90), und fir Musi ten gibt es L Y 64. Damit wird aus
Ihrem CBM-64 ein voller Synthesizer, der neben diversen Instrumen-
ten wie ein Vogel zwitschert oder gewaltig losdonnert (in Buchkassette
mit 50seitigem Handbuch DM 69,90). Fir Maschinencode-Experten
(und solche, die es werden wollen): Assembler 64 (DM 34,90).
Neugierig? Am besten, Sie fordern unser Info an.

Hardware fiir den Spectrum: Tastatur im professionellen Metaligehau-
se —mit 41 Tasten und groBer Leertaste — Originalbeschriftung (auch
fir ZX-81) — vergoldete Kontakte — leichter Einbau des Rechners —
ergonometrisches Design — erstaunlicher Preis DM 179,~

Kempston-Joystick firr viele Spectrum-Spiele. Einfach anstecken, fir

DM 94,50.

ZX-81 Einfach alten Zusatzspeicher
(16 K oder 68 K) tber Adapter anstecken. Jede Version DM 39,-.
Alle Preise inkl. MwSt. Bei Nachnahme zuziigl. DM 4,90, bei Vorkasse
mit Scheck zuziigl. DM 2,50. Ab DM 100,- Warenwert porto- und
verpackungsfreie Lieferung.

STEPHAN TRIEBNER

Postfach 1272 - D-6103 Griesheim

HeiBe Preise g fiir
Computer

Mehr Freude am Computer

durch Dontenwill-Pluspunkte:

1. GroRte Auswahl Siiddeutschlands

in Hardware - Software -
Fachliteratur!
2. Objektive Beratung!
3. Fachhandels-Service!
Stets aktuelle Angebote!

Profitieren Sie von unseren Tief-

preisen — gleich Liste anfordern

Auftr;gsabwick|ung und
Warmeschutz und Raumakustik ' Deterveryaltic ks
| UweTh Siemens _; Horst Herwig
: 4t
Die S maw 0)z
oB3e o Canon w
& p (y* JE
Eaca &AM =z
BASIC Swame ELTEC : =
Referenz- | 3216 2=~ [T
Cromemco  CEDMF =z
tabelle nawvo  rusmTsy =, =
er NEC 5 0
EPSON oliwetti @ 0
Dialekte | R e 3 o ©
o w el .
e =
e 'g > = o
£ O = 3
(%) x Q S 6000 Frankfurt 1
© k2 £ 7000 Stuttgart 1
I} I_ © 9
e ;S
£ o ; 2
— o w

beil

DONTENWILL

Versandzentrale: Dontenwill GmbH, 7880 Bad Séckingen
Postfach 1247, Tel.077 61-3093, Tix.792339

8000 Miinchen 2 - Landwehrstr. 40 - Tel. 089/597993
- Am Eschenheimer Tor 2 - Tel. 0611/283545

- Kronprinzenstr. 6 - Tel. 0711/2946 65

Fir Commodore VC-20/64

80-Zeichenkarte
fur C 64 249,-
bringt ein gestochen scharfes
Profibild auf den Schirm!

Speichervollausbat
fiir VC-20

32/27 KByte-Modul
Ersetzt 3+8+16KByte oder 8+S+16KB
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

Spitzensoftware
zu Spitzenpreisen
fiir Sie ausgewdhit!

40/80-Zeichenkarte (20) 229,-
Monitor12”, 15Mhz 295,-
Eprommer VIl (20/64) 179,-

programmiert die EPROMS

2508, 2516, 2716, 2532, 2732.
Wird betriebsbereit inclusive
Steuersoftware geliefert!
Eprommer VIl (20/64) 249,-
wie oben, jedoch auch fur

2764, 27128 geeignet

Forth-Modul (20/64) 115,-
Viele weitere Angebote im

VC-info 1/84

gegen DM 1,— Porto
in Briefmarken.

Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer.
6 Monate Garantie. Versand erfolgt per
NN oder Vorkasse.
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Sparen Sie 100,—
Sparen Sie den Spezialrecorder

SchlieBt Inren Recorder an VC-20 oder
C- 64 Inclusnve Motorsteuerung'

Gunfight(20) 39,-
tolles Duellspiel fur 2!
Krazy Kong(20/64) 39,-

der Spielhdllenrenner! Mit allem
wie Fasser, Feuerballe uvm.
Grandmaster(20/64) 79,—-
Superstarkes Schach!

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3
6233 Kelkheim
< (06198) 7523

HC 65



Digital-Analog-Wandler

Eines der interessantesten Kapitel in der Computer-Technik ist die
Umwandiung von Daten in analoge GroBen

Unser Computer kann sein
Programm nur mit 0- und 1-
Signalen verarbeiten, auch
wenn wir unsere Befehle in
BASIC eingeben. Durch den
Interpreter erfolgt die Um-
wandlung der BASIC-Befehle
in den Maschinen-Code.

In der praktischen Elektronik
arbeiten wir relativ selten mit
dem dualen Zahlensystem, al-
so mit 0- und 1-Signalen. Wir
verwenden analoge Signalwer-
te, das heiBt, Spannungs- und
Stromwerte, die sich kontinu-
ierlich andern. Die Umwand-
lung von der digitalen Signal-
verarbeitung in analoge Gro-
Ben Ubernimmt ein Wand-
lungssystem, der Digital-Ana-
log-Wandler, kurz DAW.

Aus den digitalen Signalen
des Datenbusses ZX 81 erhal-
ten wir Uber den Digital-Ana-
log-Wandler eine bestimmte
analoge AusgangsgroBe in
Form von Spannung oder
Strom. Fir uns ergeben sich
daher neue Anwendungsmaog-
lichkeiten im praktischen Ein-
satz fiir den Computer.

Ein einfacher DAW

Fiir die Realisierung eines
einfachen Wandlersystems
setzen wir die parallele
Schnittstelle 8255 oder den
Speicherbaustein 741.S374
ein. Wichtig ist nur, daB uns
pro Kanal acht Datenleitungen
zur Verfligung stehen, die wir
mit dem CMOS-Baustein 4050
verbinden. Der Baustein 4050
beinhaltet sechs nichtinvertie-
rende Verstarker, sogenannte
Puffer. Mit diesen steuern wir
ein Widerstandsnetzwerk an.

In der Schaltung setzen wir
zwei  Widerstandsnetzwerke
ein, das heiBt, wir konnen mit
zwei 4-Bit-Wandlern eine X-
und Y-Ablenkung fir ein Oszil-
loskop erzeugen. Pro Netz-

66 HC

werk ergeben sich 16 ver-
schiedene Wertigkeiten zwi-
schen 0 bis 1111. Jeder Aus-
gang des CMOS-Bausteines
4050 ist liber einen 20-kQ-Wi-
derstand mit dem Leiternetz-
werk verbunden. Geben wir
Uber die Programmierung des
ZX 81 den POKE-Befehl aus:
POKE 8000,0

so entsteht am unteren Bild-
schirmrand des Oszilloskops
ein Punkt durch den Elekiro-
nenstrahl. Mittels der Program-

8255 oder
74 LS 374

PA3
PA2
PA1

PAO

PA7
PAG

PAS

405
']
i
1]
1]
g
a
g
i

PAL

mierung von X und Y wandert
der Punkt auf die entsprechen-
de Koordinate, und es entste-
hen Symbole auf dem Bild-
schirm.

Je nach Programmierung
entsteht ein Symbol iber den
Befehl POKE. Wichtig ist nur
der Wert rechts vom Komma:
0000 0000

X ¥

Der Ablauf des Bildes kann
sehr. schnell erfolgen oder
durch Verzdgerungsschleifen

o H
Horizontaler Eingang(X)
des Oszilloskops

Vertikaler Eingang (Y )
des Oszilloskops

Einfacher Digital-Analog-Wandler mit Widerstandsnetzwerk

15 B B B B LSB
I AREREE SN
Logikpuffer und  Pegelumsetzer g L.IP.
seer| [ ittt fisiat e
Upettaro | %er j j S i i b ] o _j j 0
15

Uret) =

5

|
16 3
COMP¢L -Uf

'?]R R [J2R, [J2R, [J2R [J2R, [J2R (|28 2R|
Widerstandsnetzwerk

verlangsamt werden, je nach
Vorstellung des Programmie-
rers, also direkt von uns.
Jeder Punkt vom Digital-Ana-
log-Wandler erscheint nach
und nach auf dem Oszilloskop,
bis sich ein Bild ergibt. Die
Programmierung erfolgt in
BASIC oder in Maschinenspra-
che. Bei BASIC bringen wir
Uber den Befehl POKE den
Wert zum Wandler, wobei die
Schnittstelle als Speicherzelle
behandelt wird. In Maschinen-
sprache arbeiten wir Uber ei-
nen OUTPUT-Befehl und mus-
sen daher mit einer Kanalnum-
mer arbeiten.

Deri rierte
Wandler DAC-08

Fir einen schnellen Digital-
Analog-Wandler eignet sich
der DAC-08 am besten. Inner-
halb von 85 ns entsteht aus ei-
nem Digitalwort ein Stromwert
an den Ausgangen |l oder Io.
Wir legen an die Dateneingén-
ge von BO bis B7 ein 8-Bit-
Datenwort an, und durch die
Stromschalter mit dem Wider-
standsnetzwerk entsteht eine
analoge AusgangsstromgroBe,
entweder in direkter bei lp oder
in negierter Form an I,

Fir den Betrieb bendtigen
wir zwei Spannungen mit + Uy

1[0 W Comp| ] 16
2% Ut [ 115
3E-ub' “Uper [ ] 14
Ll “U [ ]13
s[|so 87 [ |12
6|81 Bs [ |1
7 [] B2 , B5 [ ]10
8[]B3 B4[ |9

Innenschaltung des integrierten Digital-Analog-Wandlers DAC-08  AnschluBschema des DAC-08.
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und —U,. Diese Werte diirfen
zwischen +4,5V und £18YV
liegen. In der Praxis setzen wir
entweder =12V oder £15V
ein. Den Eingang von Pin 1
legen wir als BezugsgroBe auf
Masse (0 V). Wir kénnen durch
eine Spannung den Schwell-
wert (threshold) verschieben.
Dies ist aber nur fur besondere
Anwendungen erforderlich.

Von +10V
nach -10V

Die Erzeugung einer positi-
ven und negativen Ausgangs-
spannung durch den DAC-08
ist relativ einfach, wenn man
noch den Referenzspannungs-
baustein REF-01 und einen
Standard-Operationsverstar-
ker 741 einsetzt.

Die Referenzspannung von
10V und der Widerstand von
5,000 k€ erzeugen uns einen

invertierende Eingang (—) wird
mit dem direkten Stromaus-
gang, der nichtinvertierende
Eingang (+) mit dem indirek-
ten (negierten) Stromausgang
verbunden. Entsteht durch die
Wandlung eine Stromverschie-
bung zwischen lo und Io, SO
erzeugt uns der Operations-
verstarker die entsprechende
Ausgangsspannung U,. Es gilt
folgende Spannungstabelle:

Der Eingang ROM-CS dient
beim ZX 81 zur vollstandigen
Decodierung des Bereiches
zwischen den Adressen 0000
und 3FFF. Normalerweise be-
notigt das interne ROM, der
Befehlsspeicher, einen Adres-
senbereich von 0000 bis 1FFF.
Die Adressen von 2000 bis
3FFF treten als Pseudo- oder
Echobereich auf. Durch eine
Decodierung erhalten wir ei-

BO B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7| U, in Volt
+U5 max T R S S SR e RS G RO 6 0
U3 e — ESB 2 T e R R |0 e e el
+Null 10100 100 207 S05 005" 0 104]5+0,040
—Null Qi Al R = 01040
—Uga min + LSB Qi@ 0100 10T S0 T |1=9:880
— s min 0L 0 0 0 10 - (0L 0 08 =9,960

Die Ausgangsspannung &n-
dert sich um 80 mV pro Daten-
wort. Insgesamt entstehen uns

Ay oo 5o ST SO S G T ST

N WS o

-

o

O A e 2 3 LA S

%

81202 PA=RBUS CAN DS ESEE

Darstellung eines Symbols auf einem Oszilloskop

Strom von 2 mA und damit den
richtigen Wert fiir den Wandler
DAC-08. Fir diesen Wider-
stand mussen wir einen Tole-
ranzwert von 1 % verwenden,
oder die Ausgangsspannung
U, wird zu ungenau. Daher die
Bezeichnung 5,000 kQ. Der
Widerstand an Pin 15 kann die
5-%-Werte aufweisen.

Am Ausgang vom Digital-
Analog-Wandler befindet sich
der Operationsverstarker. Der

Nr.3—Marz 1984

dadurch 256 Spannungsschrit-
te, die wir durch den ZX 81
programmieren kénnen.

Die Adressierung

Fir die Ansteuerung des
DAC-08 verwenden wir den
Baustein 74L.S377 mit seinen
acht D-Flipflops. Hier erfolgt
die entsprechende Zwischen-
speicherung der Daten von un-
serem ZX 81.

nen zusatzlichen Adressenbe-
reich, der uns sonst nicht zur
Verfligung steht. Es handelt
sich hier um 8192 Adressen.
Der Bereich von 0000 bis 3FFF
ist folgendermaBen im ZX 81
aufgegliedert:

worfen werden. Hat eine der
Leitungen einen H-Pegel, ist
die NOR-Bedingung erfllt,
und der Ausgang schaltet auf
L-Pegel. Das ROM vom ZX 81
kann nicht mehr arbeiten.

Wir kdénnen nun unseren
Wandler zwischen der POKE-
Adresse 8192 und 16383 pla-
zieren, ohne daB der ZX 81 ei-
nen Echobereich erzeugt.

Der Digital-Analog-Wandler
soll mit dem Befehl
POKE 10000,XY
ansprechen. Fir die Decodie-
rungsschaltung muissen wir
zuerst den hexadezimalen
Zahlenwert ermitteln:

10000 : 16 = 625 Rest 0

625:16 = 39 Rest 1

39 =16 =2 Rest .

2:16= O0Rest2
Wir erhalten den Wert

27104. Durch die direkte Um-
wandlung vom hexadezimalen
Zahlenwert in bindre GroBen
kénnen wir die Adressendeco-
dierungslogik aufstellen:

2 7 1 0

S | g e S
0010 0111 0001 0000

Jedes 0-Signal verbinden

Hex Dez wir mit dem Eingang eines
3FFF (16383

Pseudo- oder Echo-

Adressenbereich
2000 8192
1FFF 8191

¢ 8-Byte-ROM

des ZX 81

0000 0 NOR-Gatters, jedes 1-Signal

Diese Angaben erfolgen im
hexadezimalen und dezimalen
Zahlensystem. Wichtig fur uns
sind die Adressenleitungen
von A, bis Ass. Fir Werte bis
1FFF und Uber 2000 ergeben
sich folgende Wertigkeiten:

1FFF = 0001
2000 = 0010
tIJA——Adressenlei-
tungen fir

Decodierung

Damit kann Uber ein NOR-
Gatter mit drei Eingangen eine
Decodierungsschaltung  ent-

3 ROM-CS

Die ROM-Decodierung

mit dem NAND-Gatter.

Fiir die Schaltung bendtigen
wir zwei 7427 (NOR-Gatter),
einen 7404 (NICHT-Gatter),
einen 7430 (NAND-Gatter)
und als Zwischenspeicher den
741.S377. Liegen alle Adres-
sen von A0 bis A15 in der rich-
tigen Wertigkeit an, wird durch
die MREQ-Leitung die Deco-
dierung ausgelost. An dem
Eingang E entsteht ein L-Pe-
gel und an dem Takteingang T
eine positive Flanke. Der
74L.S377 ubernimmt die Wer-
tigkeiten des Datenbusses. Fr
den 74LS377 gilt die Funk-
tionstabelle:

BT D, Q,
H | & | X |keine Funktion
Ll H H
LolSEmal L
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® ® @ ® ® @
£ DO D1 D2 D3 D4 DS D6 D7
ENABLE — o 3 % - - a0 7 BT i o)
: |
e I
® D l T l’)_])[T D IT D. T l;_} YD T D LD
i Q : i Q i Q L Q i Q Q a
Qo (e}] Q2 Q3 Q4 Qs Q6 Q7
® ® ® ® ® ® ®
Innenschaltung fir den Speicher-Flipflop-Baustein 74L.S377
10k 50k tors C erfolgt schneller. Er-
== T reicht die Ladung des Konden-

+15V

BO B1 B2B3B4 B5B6 B7

N

Tz Ts Ts T'r Ts Ts Ian T1

2
4

SN

+10V D—‘.'*qu
REF-01 5'°°°",5 - DAC-08 s
FT foor Loete o uf
cl
frei

+15V -5V

[

Erzeugung einer Ausgangsspannung durch den Wandler

1=p=

A2
A3
A5
A6
A7
Al

A2
Al5

7430

AL
A8

A9
A0

A3

Datenbus
desZX81

—DE_
%LS 377
D 330 I:T S
Im
DAC-08

Adressenlogik fir 10000, oder 2710y zur Ansteuerung

Durch den E sperren wir
den Zwischenspeicher. Erst
nach Adressierung wird dieser
Eingang freigegeben. Etwas
verzogert erhalt der Taktein-
gang eine positive Flanke.

rammierbarer
Ree k-
Generator

Wir benétigen fir ein Ent-
wicklungslabor einen sehr ge-
nauen Rechteck-Generator,
der sich Uber den ZX 81 pro-
grammieren 1aBt. Durch den
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Digital-Analog-Wandler DAC-
08 erhalten wir 256 Span-
nungs- bzw. Stromschritte. Je-
der dieser Schritte erzeugt uns
eine bestimmte Ausgangsfre-
quenz, da wir die Ladezeiten
des 555 steuern kénnen.

Die Aufladung des Konden-
sators C erfolgt Uber den Tran-
sistor, wobei sich zwischen
den beiden Transistoren ein
Differenzverhalten ergibt.
FlieBt in den Wandler ein gro-
Ber Strom, wird der rechte
Transistor mehr leitend, und
die Aufladung des Kondensa-

sators einen bestimmten Wert,
namlich % der Betriebsspan-
nung, beginnt die Entladung.
Diese Entladung dauert so lan-
ge, bis % der Betriebsspan-
nung unterschritten ist. Da-
nach folgt wieder die. Aufla-
dung des Kondensators.

Mit einem Schalter 14Bt sich
der Dehnungsbereich fiir die
Ausgangsfrequenz festlegen.
Wir erhalten vier Tabellen:

J20
e
W
EL

D6

s |t as| |1
s |az as| |15
7[| o2 os| |
[ |os .oajw
s[ Jos A

ov

-

0[] [ I n

Speicher-Baustein 74L.S377

Betriebsspannung fiir den
Zeitgeber-Baustein 555.

Das Tastverhéltnis der Aus-
gangsfrequenz, also Impuls-
lange und Impulspause, sind
sehr unterschiedlich, da die
Entladung und die Aufladung
Uber einen konstanten Wider-

stand Rg ablauft, die Aufladung

Uy=15V U =15V
Digitaler Wert C=1uF C =100 nF C=10nF
0000 0001 1.58Hz 14,7 Hz 1561 Hz
et =Slsts 328 Hz 3,3 Hz 33,33 Hz
Up=5V Ug=15V
Digitaler Wert C=1uF C =100 nF C=10nF
0000 0001 49 Hz S0 kL 433 Hz
1111 1111 T Hz 7,3 Hz 60 Hz
Ub = e Uref =15V
Digitaler Wert C=1uF C =100 nF C = 10nF
0000 0001 0,74 Hz 1.0z 80 Hz
il 328 :Hz 3,3 Hz 33:33' iz
Ub =5V Uref: 15V
Digitaler Wert C=1uF C =100 nF C=10nF
0000 0001 24 Hz 24,7 Hz 217  Hz
alaiiln sl 714 Hz 7,3 Hz 60: iHz

Die beiden ersten Tabellen
gelten flir den Linearbereich,
die beiden letzten fiir den Deh-
nungsbereich. Alle Wider-
standswerte bleiben gleich,
nur die Kondensatorenwerte
werden geédndert, ebenso die

jedoch gesteuert wird. Benoti-
gen wir aber ein Tastverhaltnis
-mit gleicher Impulsdauer und
Impulspause, schalten  wir
nach dem Baustein 555 ein
Flipflop ein. Das Flipflop wird
entweder immer nur mit der

Nr. 3—Méarz 1984



positiven oder der negativen e
Ausgangsflanke des 555 ge- —— sl

triggert. Es ergibt sich aber 2 LLT?THTMTWTW

Entsprechend von diesem
Wert arbeitet der Timer 555
und erzeugt uns die ge-
wulnschte Ausgangsfrequenz.

Herbert Bernstein

gleichze.itig noch gine Frg— B o[ D0 D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7
quenzteilung, das heiBt, hat die e 5 { : u e
Ausgangsfrequenz des 555 2 s T 4 4R2
noch 100 Hz, messen wir nach °"z °‘5°"; 020:20?50?5% ";x a5eth
dem Flipflop nur 50 Hz. Fiir die Y 5 (s 17 I |9 loln |12 BC177 4 8
Einstellung der Ausgangsfre- A sk st \ 4 1o gt St +Uo
quenz poken wir iber den Uret o———L 971+l o = LIJR e °Ua Loy
ZX 81 einen Wert zwischen 0 = o 2.7 g T 2
und 255 auf den 74377, der fet *Ub Uh Comp the [3= 6| Kontrolle

) Eak I 1B [3 Jie | o Schwelle ]
dort zwischengespeichert wird. i 10n

10n Ic :[

1
Dehnungs- 1 ;
bereich

=BV -15V Linearbereich

Programmierbarer Rechteck-Generator mit zwei Ausgangsfrequenzbereichen fir den ZX 81
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WISSEN

ist die
Buchreihe,
mit der Sie
Ihr Mikro-

. computer-
wissen

vertiefen
bringt alles,

worauf es
ankommt.

systematisch

konnen. Sie

Ein Buch voo DFP, der Zettschrit
Rir Mikrocomputer-Techrik

Sacht, Hans-Joachim
Vom Problem zum
Programm

328 Seiten, 108 Abbild.
38 DM/ 3-8023-0715-1

Hier wird erklart, wie
vorzugehen ist, um ein
Problem Schritt far
Schritt durch Program-
mierung zu l6sen. Die
50 Beispiele sollen als
Anregung fir eigene
Programmierarbeit die-
nen.

Sacht, Hans-Joachim
Von der passiven
zur aktiven
Computerei

332 Seiten, 106 Abbild.
38 DM

ISBN 3-8023-0665-1

Hardware, Software.
Mit der personlichen
Computerei beginnen.
BASIC-Programme
schreiben, worauf man
beim Kauf achten
muB.

Sacht, Hans-Joachim
BASIC ist nicht
gleich BASIC

ca. 180 Seiten, zahlr.
Abbild., ca. 28 DM
ISBN 3-8023-0752-6

Fir Computerfreunde,
die das Programmieren
aus Freude am Losen
von Problemen betrei-
ben. Programmierer
konnen so Programme
ins eigene System
ibernehmen.

8

Wie man in BASIC

programmiert

Ein Buch von AR e Zoitschrt
#0r Mikrocomputer-Techrik

Pol, Bernd

Wie man in BASIC
programmiert

368 Seiten, 16 Abbild.
30 DM

ISBN 3-8023-0637-6
An zwei bis ins Detail
ausgearbeiteten Fall-
studien werden die
Grundlagen des Pro-
grammierens verdeut-
licht und die wichtig-
sten BASIC-Bestand-
teile besprochen.

Guss, Thomas

Der Mikrocom-
puter ZX 81 im
Einsatz

Ideen, Anwendungen,
Programme, 112 Sei-
ten, zahlr. Abbild.

20 DM

ISBN 3-8023-0743-7

Vom Taschenrechner
zum Sinclair ZX 81;
Spiele: Race, Bomber.
Pferderennen. Der ZX
81 als Lehrcomputer.

VOGEL-
BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40
8700 Wirzburg 1

Friih ubt sich, wer ein groBer Hacker werden wiill...

Unser ,,Programm” iiberzeugt:

@ spielerische und fachlich quali-
fizierte Beratung und Betreu-
ung am Computer — und reich-
lich Zeit zum Programmieren!

@ attraktive Pauschalangebote fur
die Ferien.

@ das groBte Freizeitangebot weit
und breit. (Ob Sport, ob Hobby —
hier findet jeder, was ihm gefdllt.)

@ kein Hotel, keine Jugendher-
berge, sondern feriengerechtes
Wohnen in Ferienhdusern am See.
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Weitere Informationen iiber:
Buchungsbiiro
Computercamp Ferien-
zentrum SchloB Dankern
Holztwiete 4 D

2000 Hamburg 52

Tel. (040) 82 79 42

hloB Dankern, Holztwiete 4 D, 2000 Hamburg 52

Antwort-Coupon ¢ [ 2"
s o

besitze Computer TyP
HC3/84
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Spectrum-Software

&|E

>~
#1801 Galactic Abductor, Anirog 33-
% 1802 Missile Defence, Anirog 3B~
% 1901 3D Combat Zone, Artic 31~
% 1916 Cosmic Debris, Artic 27~
¥ 1917 Dimension Destructor, Artic 37~
¥ 2250 Manic Miner, Bug Byte 38~
+r 2301 DLAN, Campbell System 59~
4 2302 Gulpman, Campbell System 19~
2303 Masterfile-48, Campbell System 48—
2401 Spectrum Pool, CDC Micro Syst. 35—
2503 Superchess lll, CP Software 43~
2504 Snail-LOGO, CP Software 79~
2702 3D Desert Patrol, Computer Rent. 31~
2703 Fifth, Computer Rent. 44—
2801 Halls of the things, Crystal Comp. 39~
2901 3D Tanx, DK'Tronics 25~
2905 ZXED (Toolkit), DK'Tronics 39~
2906 Speed Duel, S48DK Tronics 39~
2908 Pinball Wizzard, DK'Tronics 39~
3001 The oracles cave, Doric Computer 44~
3201 The Pyramid, Fantasy Soft. 35—
3301 Backgammon, Hewson Consult. 35~
3303 Heathrow, Hewson Consult. 43~
3304 Nightflite, Hewson Consult. 28~
3305 Quest, Hewson Consuit. 32~
3306 Spectralpanic, Hewson Consult. 32~
3402 Devpac Assem/Monitor, Hisoft 49~
3501 Arcadia, Imagine Soft. 27~
3502 Jumping Jack, Imagine Soft. 27~
3504 AH Diddums, Imagine Soft. 30~
3505 Zip/Zap, Imagine Soft. 32~
3506 Zoom, Imagine Soft. 32~
3601 Splat, Incentive Softw. 35~
3801 Tape Master, Joysoft 29~
3803 Charakter Generator, Joysoft 29~
4001 Valhalla, Legend Product. 56,~
4501 Penetrator, Melborne House 35~
4502 The Hobbit, Melborne House 69~
4503 Terror-Daktil 4D, Melborne House 37~
4504 Melborne Draw, Melborne House 49~
4702 Mad Martha, Micro-Gen 38~
11226 Dickys Diamonds 39~
4703 Panic, Micro-Gen 32~
4801 Ghost's Revenge, Micromania 33~
4802 Cybotron, Micromania 33~
4903 Omnicalc, Microsphere 59,~
4904 The train game, Microsphere 29~
5301 3D Tunnel, New Generation 29~
5302 Knotin 3D, New Generation 29~
5303 Corridors of genon, New Generation 35~
5401 Armageddon, Ocean Software 32~
5402 Kong, Ocean 35~
5405 Digger Dan, Ocean 35~
5601 Editor Assembler, Picturesque 46~
5602 Monitor, Picturesque 41~
5701 Trader, Pixel 45~
6201 Flight Simulation, Psion 45~
6202 Hungry Horace, Psion 39~
6203 Horace goes skiing, Psion 39~
6204 Horace & the spiders, Psion 39~
6302 M Coder Il P.S.S. 39~
6704 Mined-out, Quicksilva 25~
6705 Space Intruders, Quicksilva 25~
6707 Time-Gate, Quicksilva 33~
6709 Velnor's Lair, Quicksilva 35~
6712 Xadom, Quicksilva 35~
6713 Aquaplane, Quicksilva 35~
6714 Ant Attack, Quicksilva 35~
6715 Games Designer, Quicksilva 49~
6801 Apocalypse, Red Shift 44—

Commodore-Software

6904 Transsylvanian Tower, Richard Shepher 35—

6905 Invincable Island, Richard Shepher 35~
6906 Devils in the deep, Richard Shepher 35~
6950 Gridrunner, Salamander Soft 39~
6951 Traxx, Salamander Soft 39~
7302 Tasword two, Tasman Software 59~
7501 Jet Pac, Ultimate Play 30~
7502 Pssst, Ultimate Play 33~
7503 Cookie, Ultimate Play 30~
7504 Trans Am, Ultimate Play 30~
7505 Aticatac, Ultimate Play 33~
7506 Lunar Jetman, Ultimate Play 33~
7601 Android one, Vortek 34~
9100 Centronics Interface, Stutech 159~
9110 Spectrum Autoadapter, Stutech 89~
10100 Pilot 64, Abbex the Games 39~
10201 3D Time Trek, Anirog 29—
10202 Hexpert, Anirog 39~
10203 Moon Buggy, Anirog 39~
10301 Exterminator, Bubble Bus 35~
10302 Hustler, Bubble Bus 29~
10401 Egbert, Games Machine 39~
10402 The fabulous Wanda, Games Machine 39—
10501 Assembler 84, Interceptor 38~
10601 Vultures, J. Morris 44—~
10701 Gridrunner, Liamasoft 29~
10702 Hover Bovver, Llamasoft 39~
10703 Laser Zone, Llamasoft 35~
10704 Matrix, Liamasoft 35~
10801 The Quest Of Merravi, Martech Games 39—
10902 The Hobbit, Melborne House 69—
11001 Aquaplane, Quicksilva 39—
11002 Purple Turtles, Quicksilva 39~
11003 Quintic Warrior, Quicksilva 39—
11004 Ring of Power, Quicksilva 44~
11101 Grandmaster, Fritz Schaefer 79~
11201 Galaxy 9,—
11202 Panic 5,—
11203 Star Trek 35~
11204 Mutant Camels 35~
11205 Motor Mania 39~
11206 Renaissance 39~
11207 Frogger 35~
11208 Kaktus 39~
11209 Mangrove 39~
11210 Tank Atak 39~
11211 Frogrun 29~
11212 Stix 39~
11213 Laser Strike 39~
11214 Arcadia 29~
11215 Galaxions 35~
11216 Kong 39~
11217 Scramble 39~
11218 Cosmic Convoy 39~
11219 R-Nest 39~
11220 Dogfight 45~
11221 Gridder 45~
11227 Zappy Zooks 39~
12000 Busicalc 149,-
13001 Forth 98~
13002 Datei 64, Ackermann/Joys. 98—
15001 Texter 64, Ackermann/Joys. 89—

Post- und Versandanschrift:
JOYSOFT, BahnstraBe 50, 4030 Ratingen,
Tel. (02102) 25490
Fordern Sie unseren Software-Katalog an
(Schutzgebuhr 3,— DM)

Direktverkaufsstellen:

Radio Rotthduser, Diisseldorfer StraBe 45,
4330 Miihlheim/Saar, Tel. (0208) 4894 42
El Linden, Wupp Be 23,
5040 Leverkusen-Rheindorf, Tel. (0214) 22053
Buchhandlung Gonski, GertrudenstraBe 2—4,
¥ ¥ 5000 Kéin 1, Tel. (0221) 210528 ¥
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HC-BORSE

Biete an
Hardware

% %k % % ok %k ok sk ok %k ok ok ko ok ok
* CBM 64 ATTENTION! VC-20 %
% Hello Computer-user, here we %
% are. We have Soft- & Hardware %
* from USA for you to play with. %
* Please write to us for your per- %
% sonal INFO (1,30 DM in Brief- %
% marken). RMC-SYSTEMS, Pf %
* 140134, D-4200 Oberhausen %
* 14. Please call for best prices %
* Tel. (0208) 67 1530. *
%k ko ko ok ko ke ok ok ok ok

MEBB. Liste kostenlos. Horst Jungst,
Neue Str. 2, 6342 Haiger 12.

Wir reparieren lhren Mikrocomputer,

Drucker, Laufwerke. M. Matrai, Europa-

platz 20, 7000 Stuttgart-Fasanenhof,
Tel. (0711) 71567 75-7 1567 38.

Daten-Displays von Sanyo/Zenith, alle
entspiegelt, 12" Diagonale. 15 MHz,
grin, 287,— DM; bernstein 305,— DM; 20
MHz, griin, 468,— DM; bernstein 488,—
DM. Farbmonitor auf Anfr.
M. Matrai, Europaplatz 20,
7000 Stuttgart-Fasanenhof,
Tel. (07 11) 71567 75-7 1567 38.

000006060 090

@ SPECTRUM-MonitoranschluB!!!

® Einf. Einbau! Einbauplan 10 DM.
(Schein/Scheck): F. Kopitzki,

® Ameisenbergstr. 57¢c, 7 Stuttg. 1.

00006000600

Ti199/4A + Ext. BASIC + 4 Module +
Joyst. + Rec. + Prog. + Biich., VB 700
DM. Laser 210 + 16 KRam + Biich., VB
350 DM. Tel. (02302) 48282, v. 12-15
Uhr, Antonio Bascone, Horderstr. 330,
5810 Witten. Tausch auch evil.

Hard- und Software fiir Commodore!
VC20-64-K-RAM mit Steuersoftware
nur 239,— % CBM Syst. Umsch.-Plat.

3-4000 nur 89,50 % Liste kostenl. von

R. Geue, Elektr., Rathausstr. 12a, 6238

Hofheim 4 % Tel. (06122) 15327.

Probleme
mit dem ZX Spectrum lésen?
Geht das?

Fordern Sie unser Info mit Demo-
Cassette gegen 2,40 DM in
Briefmarken an! Es lohnt sich!
Holota electronic
Pf. 7025, 4700 Hamm 1.

Verkaufe EPROM-Loschgerat m. Zeit-
uhr, neu, 210 DM. Tel. (07159) 6311.

ZX 81, 64 K Drucker, je 100 DM, Biicher
u. a. nach Neupr. Tel. (040) 20062589.

ZX 81, 16 K, mit MonitoranschluB, v.
Programme, alle Kabel neuwertig, nur
195,—. T199/4 A m. Rec.-Kabel u. 30
Programm. Kompl. n. 400 DM. Tomb-
stone City 40, Tel. (02134) 96687.

* Recorder-Interface VC 20/64 %
auch CBM, anschluBfertig im Geh. m.
allen Steckern. Ermoglicht den An-
schluB eines normalen Recorders an
den Comp. Fertiggerat 39 DM. Bausatz
m. Steck. 27,— DM. Fa. BOI, Hoye 1,
2225 Schafstedt, Tel. (04805) 380.

Apple Il e comp. nur 1500,—, mit 64 K,
CP/M, GroB-/Kleinschreibung, Tiefst-
preisliste, Tel. (09131) 26266.

ZX-Spectrum-, ZX 81-, VC 20-Hard-
ware-Zubehdr zum Selbstbau zu
gunstigen Preisen.

Info mit Freiumschlag anfordern:
Baltes, Nordring 60, 6620 Voélklingen.

Verk. MZ80B, 32 K, VB 2000 DM.
P. Schér, Tel. (0761) 2032873.

Tricom Computer m. 4-Farb-Plott.
BASIC 20 K ROM, 6/14 K RAM kompl.
845 DM. Info gratis (vgl. MC 8/83).
Oldix, Pf. 600444, 8000 Miinchen 60.

Jetzt zugreifen! Wir bieten aktive und
passive Qualitatsbauteile zu Super-
preisen an. Fordern Sie unsere kosten-
lose Sonderliste 84/e1 an. Fa. Brandt,
Talstr. 14, 5120 Herzogenrath.

Biete an
Software

Commodore 64: Alle in BRD verfiigba-
ren Pr. vorh., Superservice + Superpr.!
Guido Does, Marienweg 40, 4230
Wesel, Tel. (0281) 64613 od. 62205.
Liste geg. DM 2,— (Superauswahl).

DRAGON 32 + Assembl. + 1 Joystick
gegen Hochstgebot zu verkaufen!
4 Monate alt. Chiffre 171003.

Neu * New % Neu x New % Neu
alphatronic PC
80X24Z, 64 KRAM, V24, Parallel, CP/M-
fahig, DM 1495. Floppy 320 KByte
Single 1750 DM. Info anfordern! Sharp
MZ 731 1260 DM, PC 1401 259 DM,
PC 1500A + CE150 815 DM und ATA-
RI 600, Info anfordern! Bucher! Teilzah-
lung moglich! Hoffmann Electronic,
Spinnereiweg 9, 8940 Memmingen,
Tel. (08331) 86371.

6P100 VC, ca. "2 J. alt, f. 600 DM. Anfr.
unt. Tel. (02043) 63703, ab 14 Uhr.

Drucker fiir VC 20/64, Apple, Atari,
SHARP, Genie usw.
STAR gemini 10x 939 DM
Deutsches Handbuch!!! Wo?
Bei MACHO, Tel. (0611) 733242.

Verkaufe Speicher M44 fir Ex44
400 DM; TI99 Spiele in Originalver.
Parsec 70 DM, Invaders 35 DM, Attack
35DM, Munch man 75DM. Suche
TI 99: 32 KRam u. Controller. Kurt Ban-
semir, 6452 Hainburg 2, Wilhelmstr. 8.

Verkaufe ZX-Spectrum, 48 K, inkl.
Joystick, Interface, 2 Spiele auf Cas-
sette, Programmsammliung und Daten-
recorder wegen Systemwechsel fir nur
550 DM VB. Alles neuwertig.

Tel. (06187) 22605.

Verkaufe Sharp PC 1500 + Plotter +
8-K-Erw. + Spiele. Tel. (089) 1412657.

Genie | 64 K. Tel. (0211) 348526.

TI 99/4A, Ext. BASIC, Joyst., Tunnels
of Doom Oldies but Goodies |, I, VI
sonic Record, TI-Kabel, BASIC-Lern-
kurs + Spielprogr., dtsch. TI-Hand-

buch + BASIC + Ext. BASIC
DM 795 DM.
M. Kurwig, Tel. (02153) 5120.

* % x VC-64 * x x VC-64 »  « VC-64 » » «
Verkaufe meine Softwaresammiung
Super-Spiele u. Anwenderprogramme.
Info Tel. (040) 6426911,
Hamburg, ab 18.00 Uhr. Auch Tausch!

TI-99/4A: Bior., Bruchrechnen, Bundes-
liga, Spiele u. div. Programme.
Preisw. Info. gegen Riickumschlag.
B. Knedel, Tulpengasse 16,

3171 Weyhausen, Tel. (05362) 71187.

ZX-Spectrum-Software (16 +48 KB),
Grafik-, Spiel-, Anwendungsprogr.
Alle auf Cass. 24,80 bis 29,80 DM.
Info gegen 50 Pfg. Rickporto bei
R. Drechsler, Breite Heerstr. 17-2,
7260 Calw-Heumaden.

Neue Supersoftware fiir TI 99/4 A
Spitzengrafik, tolle Spiele und Utilities.
Info gratis!

Tel. (089) 3132447, ab 19.00 Uhr.

*»+»xVC 20— VC 20 x x «
Preiswerte Programme
(Spiel-, Anwenderprog., Listings-,
Zubehor). Info gegen 1,50 DM. Anfra-
gen an: Peter Kélling, 1000 Berlin 37,
Argentinische Allee 152.

CBM-64, 90 Top-Programme auf Disk
0. Cass. 50,— DM. Schein/Scheck an
M. Giinsche, Odenwaldstr. 13,
6980 Wertheim, Sofortversand!!!
Info gegen 2,— DM in Briefmarken.

Commaodore-64-Sonderaktion:
40 Superprogramme (aktuelle
Top-Spiele u. Adventures) auf Disk od.
Cassette, nur 50,— DM (NN). Postkarte
an: Peter Weber, Am Hasenberge 26,
2000 Hamburg 63.

= » » Spectrum-Spielehits « «

Train Game/16 K 29,50 DM
Lynchmob/16 K 29,50 DM
Wheelie/48 K 29,50 DM
Penetrator/48 K 29,50 DM
Terror Daktil/48 K 29,50 DM
Hobbit/48 K 59,50 DM

Luecker/HC, Pf. 4025, 6200 Wiesbaden
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+«» SHARP MZ-80 B Software « « »
Liste bei H. Gossens, WaldstraBe 52,
6053 Obertshausen 1.

» » « CBM64-Spielehits « «

Superspielesammlung/A 49,50 DM
Superspielesammlung/B 49,50 DM
Hungry Horace 24,50 DM

Luecker/HC, Pf. 4025, 6200 Wiesbaden

Atari 400/800/600XL/800XL Spiel-
programme — auch auf Kassette — sehr
gunstig abzugeben! Dieter Gutsche,
Krefelder Str. 52, 4154 Tonisvorst 1,
Tel. (02151) 799036.

+ + « VC-20 Software/Superspiele! » «
Abgabe gegen Kostenbeteiligung!!!
Telefon (05722) 24642

Commodore-Flugtraining fiir VC 64
+ PET bis 80xx. Jetzt A + B auch fir
VC 20 (+ 8 K oder mehr).
Umfangreiche Auswertung |hrer Fllge.
Erklarung der Fluginstrumente.
Steuerung mittels Tastatur oder
Joystick.

A) Hubschraubersimulator Hubschr. in
Aktion. 9 Anzeigen im Cockpit
3 Flugprogramme zur Wahl. 25 DM.
B) Space-Shuttle-Landung.
Echtzeitsimulation, 25 DM. C) Boeing-
727-Simulator. Dieses
Spitzenprogramm ist z. Anfanger- und
Instrumentenflugschulung geeignet. Mit
ausfihrlicher Anltg. 30 DM. Info gegen
Riickporto. Ab 2 Programme jedes
Progr.— 5 DM. Lieferung auf Kass. p.
NN. Disk. 5 DM Aufschiag.
Fluging. F. Jahnke,

Am Berge 1, 3344 Fléthe 1.

VC-20-Software glinstig (ab 2,-). 6 V-
3K, 8K, 16 K. Anfragen
Tel. (0211) 663896, ab 18.00 Uhr.

Spitzensoftware aus England
— Arcade-Spiele, Adventures —
fur VC 20, Commodore 64,
ZX Spectrum. Sofort Gratis-Info anfor-
dern bei RothfuB KG, Giintterstr. 45,
7142 Marbach.

Software, die Wissen schafft
Ihr Home-Computer kann mehr als nur
Space Invaders spielen. SULIS
Software, eines der fihrenden Hauser
fur Englisch-Lernprogramme, hat uns
mit der Distribution in Deutschland
betraut.

Die Programme kommen
selbstverstandlich mit deutscher
Anleitung.

Ausfuhrliche Informationen tiber
Kassetten- und Diskversionen fiir den
CBM 64 sowie Uber unser tibriges
qualitativ hochwertiges Angebot
erhalten Sie gegen Einsendung von
2,40 DM in Briefmarken.
Handleranfragen erwiinscht!
in micros, Kraienkamp 7,
2000 Tangstedt, Tel. (04109) 9617

0000006060600
[ ] Spectrum @ Spectrum [<]
@ Ew.a.48K 89DM;a.80K,189DM; @
P programmierb.  Joyst.-Interf.  (alle ®
Spiele), 110 DM; Joyst.-Interf. (wie
Kempston), 53 DM; Quicksh.-Joyst.,
@ 39-DM; Light-Pen, 84,— DM, Profi- @
@ Tastatur m. Zwolferfeld, 188 DM. Info @
® geg. 2 DM, Preise + Porto + NN. ®
Heinz Meyer, Rahserstr. 58,
4060 Viersen 1, Tel. (02162) @
@ 22964 ®
e

VC 20/64, Soft- und Hardware.
Katalog gratis. A. Medinger Electronic,
Kénigswinterer Str. 116, 5300 Bonn 3.

CBM 64 Supergames, Software, Text-
verarbeitung gegen Tausch oder Un-
kostenbeitrag. Liste gegen frankierten
Rickumschlag DIN A4. Tel. (030)
3346158/3349711. Alles auf Diskette
od. Datasette. Jurgen Piecuch,
Wilhelmstr. 134, 1000 Berlin 20.

ZX-Spectrum. Programme ab 1 DM fir
Action u. Hausgebrauch. Liste gratis:
H. Sonnenhol, 5990 Altena
Junkernweg 2, Tel. (02352) 57 40.

* % % Commodore VC 64 * * %
* Superprogramme aller Art *
% Info gratis innerhalb 24 Std. %
* 25 Top-Spiele, 20,— DM (Schein) %
* Rutz, Postfach 7036, *
* 5810 Witten 7 *
J % K Kk ok ok ok ok ok k ok ok ok ok

100 neue Progr. fir MZ 80 K, MZ 80 A,
MZ 731, Video-Genie TRS 80, Komtek,
ZX 81, TI99 A, VC 20, VC 64, Spec-
trum, VZ 200, Laser 210. Info 1 DM in
Marken v. H. Weisel, Kénigsberger
Str. 20, 5412 Ransbach.

® ® Grazy Caverns ® ®
@ © fiir ZX-Spectrum 16/48 K ® @
Superaction fur 20,— DM, Schein an
J. Jorges, Landerallee 27, 1 Berlin 19.
Schneller tber Tel. (030) 3043098.

ZX 81, tolles Programm zur
Konstruktion von Schranken und
Schrankwénden, Listing 5,—, MC 20,—.
Schein oder Scheck an O. Balimann,
44 Minster, Montessoriweg 22.

TI-99/4A: Ex-Ba.-Superspiele
Action, Spannung, SpaB! Topgrafik!
Da zeigt der Tl, was er kann!!!
Von Frogger bis Defender! Ab 5 DM.
Ausfihrl. Info (Ruckp.), B. Walter,
Pfortengartenweg 57, 6230 Ffm. 80.

CBM-64 +VC 20 Spitzensoftware!
Biete tolle Programme gegen
gebrauchte WIKING-Autos.
Roland Koch, Schwanenweg 7,
2308 Preetz, Tel. (04342) 4325.

Software fiir Spectrum und ZX-81.
DIA-Kartei (MC-Programm) 40,— DM
Einkommensteuertabelle 25—DM
Gesamtlohnsteuertabelle ~ 30,— DM

Info gegen Ruckporto.
Dipl.-Ing. W. Grotkasten,
Hofinger Str. 26, 7250 Leonberg,
Tel. (07152) 54878.

Computer~
Versand

Rolf W. Neumann

Alles fiir den
Home-Computer

Gleich anfordern!

Kostenlos und unverbindlich erhalten
Sie den groBSen Home-Computer
Beratungs-Katalog mit vielen tollen
Angeboten. Einfach Coupon einsenden.

Wir haben nur Qualitdts-Markenartikel zu Preisen, die uns so
leicht keiner nachmacht.

Wir sind ein Versandhaus nur fir Home-Computer, Hardware,
Programme und Zubehor.

Wir beraten Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sie
uns an. Wir helfen Ihnen weiter.

Wir liefern in der Regel innerhalb von 8 Tagen. Sofort-Liefer-
Bestatigung bei telefonischer Anfrage.

Und auBerdem erhalten Sie die Original-Hersteller-Garantie auf
alle Artikel.

Teilzahlung ab sofort auch moglich.

Commodore 64

Newman liefert alles sofort, wer kann Ihnen das sonst noch
bieten! Die gesamte Peripherie original von COMMODORE
sofort ab Lager lieferbar. Und das zu Preisen, die uns so leicht
keiner nachmacht. Fragen Sie unbedingt nach unseren Paket-
Angeboten. Sie werden staunen.

Neu! Commodore SX 64

tragbarer ”C 64” 64 K, 170 KB, - Floppy und
Farb-Monitor zum Sonder-Preis von 2 948-
(kem Druckfehler)

Sharp MZ - 721

64 K, integrierter Cassetten-Recorder,
10 Spielprogramme gratis nur DM 939-
(da nur begrenzte Stiickzahl sofort lieferbar, bitte noch heute
bestellen).

Sharp MZ - 731

wie MZ - 721, zusdtzlich mit

integriertem Vierfarben-Drucker, nur DM 1.239,-
20 Programme am Lager.

Sinclair ZX Spectnu;;, 39490

16KB, RAM
?KlgchAlMalr spe nur noch DM 539;"

Dra§on 32

32 K-RAM Super-Graphic

Seikosha GP 100 A,

Matrix-Drucker, 50 Zeichen/sec.

Sanyo, Daten-Monitor, 2112,

gestochen scharf, grilne Anzeige

om 4955
v 6755
om 2995

Anzeige in orange-farben, 2212 DM 309,-
Spectravideo, sviz ov 8885
Spectravideo, svi: ov 1.248;5

(die gesamte Peripherie ist auch lieferbar).

Epson-Drucker
besonders preiswert, z. B. RX 80, nur DM 1.148,—
AuBerdem lieferbar: Texas Instruments, Brothers und jede
Menge Fachbiicher, Spiel-und Lem»Programme Drucker, Lauf-
werke, Monitore und und und

Am besten gleich nachfragen: 040/ 830 26 27
040/830 28 29

Ausschneiden auf Postkarte kleben (60 Pf Porto)
ke =
KM 3
J bitte senden Sie mir sofort kostenlos und

a, unverbindlich IThren Beratungs-Katalog.

Fiir Ihre Bestellung bitte hier eintragen.

Alle Preise incl. MWSt. zuz. Versand- ~ Name/Vorname
Kosten. Lieferung per Nachnahme,
Tei ab sofort moglich! StraBe
Artikel Stiick Preis
PLZ/0Ort

Vorwahl/Telefon-Nt.

Unterschrift

Alter:
MAN Computer~Versand

- RolfW Neumann, Postfach 571261, 2000 Schenefeld.
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HC bringt
inder
Aprilausgabe:

Titelstory: Die neuen Home-Computer ®
Report: Madchen und Computer ®
Anwendung: Sinclair Spektrum fiir
Anfanger @ Serie: Berufe in der EDV @
Software: Profisoftware fiir Commodore
C 64, Anwendersoftware von Atari ®
Ruflerdem: News, Leserbriefe, Clubnach-
richten, Profitips, Lesertips, Spieletests,
Preisratsel und vieles mehr.

und kreativem
Computern!

i I t Abobestell-Coupon

Liefern Sie mir bitte HC von der Aus- Meine Anschrift:
gabe: an regel-
méaBig jeden Monat per Post frei Haus.
Ich erhalte HC mit einem Preisvorteil
von fast 10% - Zustellung bereits inbe-
griffen. D.h., ich bezahle nur DM 55,-
fiir 12 Hefte pro Jahr*.

Mit dem ersten Heft meines Abonne-
ments erhalte ich auBerdem die Ver-
braucherfibel »Mein Home-Computer« PLZ, Ort

Vorname, Name

Strafe

Coupon bitte aus-
schneiden und ein-

1
I
{
3
I
I
[
i
]
i
[

Hc_Lesi‘i’s‘;’fV‘;:;} und kurz darauf die praktische
Vogel-V%IYIa%. Sammelbox. Beides kostet mich keinen X
Postfach 67 40, : -
870(C)>§Naugzburgl Pfenmg extra. Datum, Unterschrift
(Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen beim Verlag widerrufen kann.
Auslandspreise *Auslandspreise und Kiindigungsbedingungen siehe Impressum)
auf Anfrage SN CINE DI DIND DIND DN GEND DN DDNE GEEE INEE SN S
i und kreatives
. nnement bedeutet aktives
Nur HC im RbonBiern Spafl mit dem Home-Compu

Computern und damit mehr

Denn mit HC lernt man
seinen Home-Computer
erst so richtig kennen.

Merke: nur wenn man
alle Mdglichkeiten des
Home-Computers
einsetzen kann, macht
das Ganze richtig SpaB!

Deswegen gilt:
RegelmaBig HC lesen ist
der Schliissel zu aktivem

EINMAL HC IST GUT-
REGELMASSIG HC
IST BESSER //

HC im
Abonnement
bringt Ihnen
folgende
Vorteile:

1. Druckfrische
Frei-Haus-Lieferung
per Post. Die
Versandkosten tragt
der Verlag.

2. Ersparnis gegen-
iiber dem Einzel-
verkaufspreis.

Sie erhalten 12 Hefte
zum Preis von 1L

3. Eine praktische
Sammelbox ist im
Preis fiir die erste
Bezugsperiode
enthalten.

4. Sie versaumen
keine Information




Biete an
Software

Color-Genie EG 2000: Progr. auf Kas-

sette % Weinkellerverwalt. 29,— DM,

Adressenverwalt. 35— DM, Tiefkihlgut-
verwalt. 29,—- DM. Tel. 07053/6074.

VE€-20 Spitzenprogramme
Superpreise. Info gratis: Santoro,
U. Muhlwiesen, 7896 Degernau.

Commodore-Flugtraining fiir VC 20
(+ 8 K oder mehr).
Umfangreiche Auswertg. lhrer Flige.
Erklarung der Fluginstrumente.
Steuerung mittels Tastatur oder
Joystick. A) Hubschraubersimulator
Hubschr. in Aktion, 9 Anzeigen im
Cockpit, 3 Flugprogramme zur Wahl =
25 DM. B) Space-Shuttle-Landung.
Echtzeitsimulation 25 DM. Ab
2 Programme jedes Progr. —5 DM. Info
gegen Riickporto. Lieferung auf Kass.
p. NN. Disk. 5 DM Aufschlag. Fluging.
F. Jahnke, Am Berge 1, 3344 Flothe 1,
Tel. (05341) 91618.

Spectrum Supersoftware Spectrum
Info 0,80 DM, Dipl.-Ing. G. Verse,
4650 Gelsenkirchen, Griiner Weg 45.

Space Shuttle
Die Sensation aus England — mit
deutscher Anleitung. Holen Sie mit der
Raumféhre in 5 Flugphasen einen
fehlerhaften Satelliten aus dem
Weltraum.

Erhaltlich fur den
DRAGON 32 (1 Joystick erforderlich),
den CBM 64 (auch als Disk) und den
Spectrum 48 K.

39 DM fiir die Kassette
und 49 DM fir die Diskette + 3 DM
Versandkosten.

Bitte Scheck oder Postscheck Hamburg
Nr.: 312021-205.
Ausfuhrliche Beschreibungen tiber
unsere qualitativ hochwertigen
Programme fiir die genannten
Computer erhalten Sie gegen
2,40 DM in Briefmarken.

Bitte Computertyp angeben.
in micros, Kraienkamp 7,
2000 Tangstedt.

VC 64, VC 20-Programme giinstig zu
verkaufen. Freies Blitzinfo.
M. Wolf, Pf. 1247, 2200 Elmshorn.

VC-20 Grundversion. 10 Superspiele
(Frogger, Pucman, Skramble...) auf
BASF-Cass. nur 10 DM! Schein an:

T. Holzner, 8 Muinchen 45, Linkstr. 13.

Es soll immer noch Spectrum-,
ZX81-, VC20-, CBM64-, Dragon- und
Oric-Besitzer geben, die unseren
Katalog 3/83, mit mehr als 50 Seiten,
noch nicht kennen. Hard- und
Software sowie Biicher anfordern
gegen 1,80 DM in Briefm.
Wagner Softwareversand, Postfach
112243, 8900 Augsburg.
Héandleranfragen willkommen.

© COMPUTER-CASSETTEN ©
10er-Pack BASF-Band LHD mit
Boxen, Etiketten und Einlegern
C 10 (15,-), C 20 (16,-), C 30 (17,-),
C 40 (18-)

@ CASSETTEN-AUFKLEBER @
100 St. auf Lochstreifen 5—DM
120 St. auf A4-Druckbégen  7,— DM

@ VIDEO-CASSETTEN ®
Domiphon VHS E-180 17,80 DM
Christomenia-Cassettenstudio
Postf., 3584 Zwesten, Tel. (05626)
281, Versand per Rechnung ab 20 DM.

VC 64 - Ein wirklich gutes Angebot!
Simon’s-BASIC mit Anleitung fir nur
49,— DM. Bestellung an Martin Stiel,

Adenauerstr. 6, 6400 Fulda,
Tel. (0661) 55816.

TI 99/4A! Superprogramme! Z. B. Flugsi-
mulation, Mondlandung — Anti-Listschutz.
H. Rafeiner, 2000 Hamburg 54
Lokstedter Steindamm 69a.

VC-20, 30 GV-PH’s f. 25 DM!!! P.
Hadorn, Steinerstr. 18, CH-3006 Bern.

Commodore 64, Spitzenprogramme!
Viele in Maschinensprache! Uber 150
Spiel- und Anwenderprogramme,
gunstig! V. Maack, Breitergang 7,
2000 Hamburg 36, Tel. (040) 343816.

TI 99/4A Prog. auf Cass., Infos geg.
1 DM in Briefm. Dieter Heidmann,
Hauptstr. 330, 6683 Spiesen.

Achtung! An alle Commodore- u. ZX-
User. Spitzenpreise in Hard + Soft-

ware. Infos und Preise anfordern bei:
Karl-Heinz Hofer, Comp.-Burotechn.,
Postfach 170159, 5450 Neuwied.

CBM-64: Biete Software jeder Ar,
z. B.: Actiongames, Adventures, Text-
Graphik- und Musikprgms. Gratis-Info
sofort anfordern bei postlagernd Nr.
012108 B, 1000 Berlin 12.

TI 99/4A: Druckerlisting V. Jed.
Programm 10 DM. Listschutz entfernen
10 DM. Versand postwend.

R. Poos, Ottostr. 60, 4100 Duisburg 17,
Tel. 02136/38423 nachm.

JETZT IST ENDGULTIG SCHLUSS

MIT
LANGWEILIGEN SPIELEN

GALACTIC

E MUDEN BASIC PROGRAMMEN
TEURER SOFTWARE

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

DENN ES IST DA

GALACTIC DEFENCE %522,
[ GETESTET IN TELEMATCH 2/8%
VC—-VC-VC- 20-VC—VC—VC—V

11KBYTE MASCHINENSPRACHE
NUR 29,50 DM + PORTO AUF KASSETTE

Vvc-20

MEDIASOFT TEL.
GREIFSWALDER STR.6 O%u421/
2940 WILHELMSHAVEN 54304

Probleme
mit dem ZX Spectrum
I6sen? Geht das?
Fordern Sie unser Info
mit Demokassette gegen
2,40 DM in Briefmarken an!
HOLOTA electronic

Postf. 7149 - 4700 Hamm 1

Fir Ihre Anzeige
in HC-Borse:

Auftragskarte
auf Seite 109
veorbereitet!

(

Neuerscheinung Band 449

Rainer Golz

Mehr liber das Telefon
80 Seiten, 96 Abb., kart., DM 14,80

Ein lockerer Streifzug durch die
Welt des Telefons fiir Technik-
Fans und Bastler. Informationen
bauen das Verstandnis fir die
Materie auf.

Geschichte, Kuriositaten und die
Zukunft werden berticksichtigt.

. i/

CP$

Computersysteme fiir Biiro und Hobby,
Software

Auszug aus unserem umfangreichen
Lieferprogramm:

SHARP MZ 731, komplett mit 10 Spielen 1336,—
SHARP MZ 721, komplett mit 10 Spielen 998,—
Floppy-Disk fiir MZ 721/731, 280 KB a. A
SHARP MZ 80A, 48 KB 1799, —
SHARP MZ 80B 2698, —
Grafikdrucker P5 fur

SHARP MZ 80A/B/700 1698, —
PC 1251-Pocketcomputer 313—
PC 1245-Pocketcomputer 159,—
PC 1500 + Drucker/Plotter/Kassetteninterf. 898 —
PC 1401-Pocketcomputer a. A

ASTRA 11, 48 KB, alle IC gesockelt 1049,—
F Siemens, d 798, —
Disk-Controller f. Apple 0. Siemens-Laufw. 228 —
Monitor Sanyo, 16 MHz, 12",
orange/grin

319,-/298,—

Riesenauswahl an Spielen, Utilities und Bichern

IBS - Interface u: andere fiir APPLE
(und Applebus)

16 K RAM-Karte (Languagekarte) 139,—
Farbkarte PAL-Video oder RGB 219,—

C 64 Uber 500 Prog. Tausch oder ge-
gen Unkostenbeitrag. Nur Maschinen-
spiele, nur auf Diskette, zum Beispiel
volle Diskette 80 DM. Anfragen an W.
Waltenberger, Roderbirgenerstr. 30,
4000 Dssd. 13, Tel. (0211) 766562.

@ VC 64 Software fiir helle Kopfe. ®
@® Superbillig oder auch Tausch @
@® Top-Auswahl. Tel. (0471) 37151 @

Di i par. (f. div. Drucker) m. Kabel 189 —
64 KB RAM-Karte m. Pseudodisk

(DOS, CP/M, P.) 470,—
256 KB RAM-Karte m. Pseudodisk

(superschneller Floppyersatz),

64-256 KB 844,— bis 1398,—
80-Zeichen-Karte mit Softschalter

(kein Umstecken des Videokabels mehr) 288,—
80-Zeichen-Karte mit 64 KB RAM fr lle 449, —
Z 80-Karte ohne Software 189,—

EPSON-Drucker RX 80
mit Traktorfiihrung 1119, —

RX 80 F/T m. Einzelblatteinzug u. Traktor
FX 80 m. Einzelblatteinzug u. Traktor
Seikosha GP100A, komplett fur Spectrum
Seikosha GP100A, kompl. f. SHARP
MZ 700 + MZ 80A 8
Seikosha GP100VC-Drucker fiir VC20/C 64 ~ 715,—
Commodore C 64 748—

* %k k k k ko k ok ok ok ok ok ok
ZX Spectrum Software-Center
Neue Super-Programme eingetr.,

z. B. Beta BASIC, The Quill, deutsch-spr.
Adventures, alle PGM aus dem Hause
Softek usw.

Informationen bekommen Sie bei:
Ultrasoft, Kamperweg 167,

4000 Dusseldorf 12, Tel. (0211) 278386.

C Floppy VC 1541 798,—
Sinclair Spectrum 48/16 K a. A

DISKY-Disketten, 1a-Qualitat,
doppelte bit-Dichte
5,25" einseitig, 35-Spur, 50/10 Stck.
5,25" einseitig, 40-Spur, 50/10 Stck.

5,25" eins., 40-Sp., Verst.-Ring, 50/10
5,25" zweiseitig, 10/50 Stck.

MCPS Micro-Computer,

Peripherie und Software GmbH

Verkauf: GibitzenhofstraBe 69, Postfach 1421,
8500 Nurnberg 1, Tel. (0911) 677093
Versand per Nachnahme zuzuglich Postgebuhren
Komplettpreisliste gegen 5.— DM Schutzgebuhr
(Briefmarken)

Nr.3—Marz 1984

FUTTER
far den C64

Ihr Computer ist ohne Pro-
gramme wie ein Auto ohne
Benzin.

Gute und preiswerte Pro-
gramme fur lhren C64 bieten
wir mit dem SYNTAX-Pro-
gramm-Kassetten-Magazin.

Jeden Monat erscheint eine
Kassette mit 6 neuen, viel-
seitigen Programmen fur |h-
ren C64.

SYNTAX-Programme auf

Kassetten und Disketten
sind auch fur die Commo-
dore CBM und VC 20 erhalt-
lich. Nutzen Sie |lhr Gerat
verstarkt durch neue Ideen.

Fordern Sie gleich heute
noch unter Angabe lhres
Geratetyps kostenlose In-
formationen von

Soft- u. Hardware GmbH

Josefstr. 16, 7550 Rastatt
Telefon (0 72 22) 7 23 15

HC 73



Fur Inre Anzeige
iIn HC-Borse

HC-BORSE

Biete an
Software

* % % VC-20-Super-Spiele * * %
4 Stck. auf Kass. 39,50 DM p. NN.
Mehr Progr. geg. Freiumschlag.

L & P Hanninghof 3, 4408 Dulmen 1.

] LASER/VZ 200
Software! Ca. 50 Software-Pro-

H gramme sind fir Laser 110/210 und u
W VZ 200 verfiigbar sowie umfangrei- g
ches Zubehor. Bitte fordern Sie un-
sere Unterlagen an (1,20 DM in
] Briefm. beifligen). [

H COMTRONIC Vertrieb GmbH W
1 Postfach 1554 - 2070 Ahrensburg ™
Konto-Nr. 0774 111-1
EEEEEEEEEER

* ok k %k k  TI99/4A K k Kk k %
* Deutsches Handbuch fiir den *
% Editor/Assembler 120,-DMvon %
Wickanderware-Anders, 1000 Berlin 65
Kolberger StraBe 23 - Info

Tausch

SPECTRUM Softw.-Tausch: R. Vietze,
Isolde-Kurz-Str. 50, 4400 Miinster!

VC-64Prog. Tausch.K.-D.Moses, 4300
Essen 11, TeiBelsberg 5, Tel. 606281.

Kontakte

BASIC-Programmierer
Durch Fernkurs zu fundierten Kenntnis-
sen als BASIC-Programmierer. Ohne
besondere Vorbildung lernen Sie, BA-
SIC-Programme zu entwickeln und Mi-
krocomputer zu bedienen. Als zukunfts-
orientierte berufl. Weiterbildung oder in-
teressante Freizeitbeschaftigung. 45
weitere Fernkurse. Fordern Sie kosten-
losen Studienfihrer. Kein Vertreterbe-
such. Studiengemeinschaft Darm-
stadt, Abt. 28/29, Postfach 4141,
6100 Darmstadt

©@00®® DRAGON32 e @@ ee

® Neue Programme aus England! @
® Info gegen Freiumschlagvon @
® ADS Software, WaldstraBe 50A @
@® 6057 Dietzenbach 2 ]

SPECTRA VIDEOSV-328 Das CP/M System -
bestehend aus: SV-328 80 K Computer, Super Expander,
Disk mit Controller

und CP/M 2.2 (Test CP 25/83)

i AT R e
R RN O RN BRE - .y
et A L LR LR T
ST EHCLUUYREENEE — e
S EEEERENREY —

— % T—— waw

kpl. DM 2.648 --

ORIC - 1 - Der Profi unter den Kleinen -

Hochauflosende Grafik und Sound vom Basic anspré¢hbar
Eingebaute Centronic-Schnittstelle. (Test CP 16/83)
ORIC-1 16 K DM 399,--

ORIC-1 64 K DM 589,--

Floppy fir ORIC u. SPECTRUM a.A.

SPECTRUM Druckerinterface

Sprachsynthesizer

DM 129,--

DM 149,--

ET 111 Typenrad v. Olivetti

DRUCKER: m. Centranic Interface DM 2.748,--
CP-80 Grafik-Drucker DM 898,-- m. RS-232 Interface DM 2.868,--
PR-2300 der flUsterleise Ink-Jet

MONITORE:
Taxan KG 12 N, grin 20 mHz DM 349 ,--
Sanyo CD 3185 Farb-Monitor DM 899,--

Drucker von Olivetti DM 1.498,--
GP 100 A & VC Matrix-Drucker DM 678,--
GP 700 A Farb Matrix Drucker DM 1.398,--
MCP-40 Farb Printer/Plotter DM 548 ,--

Micro Computer Systeme

Brandenburgische Str. 39 1000 Berlin 15 Tel.: 030/ 892 20 63

Software fiir

ZX-81 u. Spectrum

MEMOTRONIC

ZX-81-Spiele

Donkey Kong
Pacman
3-D-Monster-Lab.
Caverns of Mars
Galactica
Cosmic Invaders
| Senso

Clown and Pins
Slippery Side
Billy Jumper
Das Duell

MEMOTRONIC

74 HC

ZX-81-Anwenderprogram- | Spectrum (48 K)
.me zum Programmieren Kongman 17,— DM
Assembler 15,— DM | Puckman 17,— DM
Disassembler 15,— DM | Crossfire 17,— DM
ZX-Stuff 15,— DM | Back-
Musiccomposer mit gammon 17,—DM
Orgel 15— DM | e
Maschinensprachekurs:
Gedrucktes Kursheft mit As-
sembler u. ZX-Stuff, geeignet
fur Anfanger und Fortge-
schrittene, jetzt nur 34,— DM.

Alle Arcade-
Games in Maschi-
nensprache und
aus England!

Frank Beer und Wolfgang Labus
Postfach 11 16, 7090 Eliwangen

Suche Hardware

Suche VC 20 o. C 64. Tel. (0951) 66557.

@ Computer-Market Zirich @
Meinrad-Lienertstr. 15, 01-4621957
An- u. Verkauf von Home-Computern

Suche Software

Suche preisw. ,Neue“ Software f.
C-64.H.Hertz,Pf.2664,6750K 'lautern1.

Wir suchen Software fiir folgende
Computer: (Ankauf der Copyrights!)
Colour Genie, VC 64, Tl 99/4A,

ZX Spectrum und VZ 200.
Angebote (Cassette und Anleitung) an:
R. M. Hiibben, Verlag fir Computer-
technik, D-5429 Marienfels,

Tel. (06772) 1261.
=«++« Wir zahlen Spitzenpreise! s«

VC64 VC20 VC64 VC 20 VC 64
Suche laufend Programme
zum Wiederverkauf.
Software-Blitzversand M. Wolf
Postfach 1247, 2200 Elmshorn

LOGO-USER/IN Raum 79 gesucht.
Tel. (0731) 65991.

Verschiedenes

Staubschutzhauben
verhindern Tastaturprellen. Fur jeden
Computer, viele Farben! Info anfordern:
H. Rafeiner, 2000 Hamburg 54,
Lokst. Steindamm 69a

Computer- u. Amateurfunk-Flohmarkt
in Nirnberg: Samstag; 5. Mai 1984,
Messezentrum 8.30 bis 16.00 Uhr.
Ausstellerinform.: Hans Kammler
Tel. (0911) 644434, ab 16.00 Uhr.

sexxer STAUBSCHUTZHAUBEN ##xx5x
erhalten Funktion und Wert lhres Com-
puters. Fur alle Modelle, z. B. C 64,
VC 20, je 16,90 DM, inkl. bei Voraus-
scheck, NN + 4 DM, Gebiihr.
Weber, Postf. 201237, 5600 Wuppertal

Daten- u. Musikkassetten, 1. Qualitat,
Sfach verschr./10er-Pack. m. Boxen, Da-
tenkass.: C 10 15-/C 20 16,—/C 30 17~/
Musikkass.: CrO,: C60 33,—/C 90 44,—.
Best. unt. 30,— + 3,— DM Porto. O. Jansen,
Fahrenkrén 49, 2000 Hamburg 71

C 10/C 20-Kassetten m. BASF-LH-
Band. Kpl. m. Boxen u. Etiketten: C 10,
Stck. 1,95/10 Stck. 17,90 + NN. C 20
Stck. 2,10/10 Stck. 19,50 + NN.
Geick, Gotlandwinkel 2, 2300 Kiel 1

Schutzhtillen: CBM 64, VC 20, BBC,
Dragon, Oric, Texas Tl 99/4A, Spec-
trum, 29, DM. Einige Marken Liefer-
zeit. Karte mit Zahlungswunsch: Vor-
auskasse, Scheck, Nachnahme an J.
van Gelder, Wilhelmsaue 134/135,
1000 Berlin 31, Tel. (030) 876970
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_~J.5\'\'/SBEI UNS LIEGEN SIE RICHTIG!

3 x IM RUHRGEBIET : Homecomputer [Personal- Taschenrechner £
\_~ ® s ®oarran Sinclair: Computer EOmpUtey Monitore
f b L B S S [ 138, 5 orapple. . 149,-| SaMP:
‘ wivie 0 g i im -
Y . L somwe | Spectrum 16K 395, e e T e iogsil 1 25,- | Colormonitor
11a s 5 e e Commodore: T ~245..|Novex NC 1414, PaL u.
B e BEF v LOF |Seecmm itk 495 oo g0k 2195, = > |HGE Eingang. 36 om
:‘;lf' DUIS = Q’ HEwT oo ; eiidenis 599:-|coms2s0  3495,-|E 15 288, \ietaiigehs 848,-
e SN ai _ Iget g >y
t g BURG A 53 Y a Sanyo Laser 210 295,- Epson: EC,1{Q1, oSN ] Eig’: Zubehor
. “imc® Sharp MZ 731 1 1 88, HX 20 1599,-[CE126P  190,- e
veLseRT —_———— P L 10 BASF Disketten =
j s, Commodore: Taschenrechner |[PC 1500 A 519,- e =
(;ussmo“ ?;( rg4 g:utt :;l:_gebautem -computer Drucker ; if‘!:? a:] cth:;- rchivbox
. e i— m
° _ = deckel fiir
: 1 K - = |Floppy Disk  2950,=| TEXAS Epson: 40 Disketten ~ 49,=
Biicher und Kassetten g VC 1701, |NSTRUMENTS! RX 80 F/T 1155,-
P = — |Farbmonitor  775,|Ti 66 139,-|” IE > || Spectravidio
=, e eachier MPS 801 Hewlett Packard: | %8 1466,/ Quick Shot
ﬁ > SHARP . CASIO Grafik Drucker ~ 695,=| 0 10 165,- Gemini-10X 945,- ig_\;‘srt*llck fiir VC20/C64,
M i ‘u /" |Personal- HP15C 327,-|SanyoPDM-8 948, |INEC, 29 =
1, e . [COmPULOr HP 41 CX 844,- Monitore oo
—= ' Computer  ympia apple: Casio: Sanyo: i ool V-
Q —_— Commodore Shinwa apple Il e 2695,- fx 602 P 165,- i ki b e I
Sanyo WSt B (S R R WL bt JE 5T )00 | 00 DA 40 leere Magnetkarten
apple Original apple fx 700 P 169,-|grin 15 MHz 299,- |t T1 59
Home- g::‘c'g D. mit C. 1199,- — Pri —___|(ohne Tasche) 39,'
iy =, \.! Sharp Original apple PB 700 4135,-|Prince: Oric Tool Kit .
Sl IS D. ohne C. 950,- ;;1'0————529 12 Zoll, griin oder 8 + 3 neue Befehle ~ 49,=
P T orange = —
Sharp =l [ Si Disk —_— 2 Oric -kommentiertes-
o — O 755,20 M:  399,- o donmenienes g
ric rnce

HEW-Computer-Technik: [0S COWNM[PUNTER=SHEZ/LLSTTEN

UNSER PROGRAMM VON A BIS Z:

Versandzentrale: Zentralverkauf: Verkauf: Verkauf:
’\ 5810 Witten 3 5810 Witten - Herbede 4300 Essen 1 4100 Duisburg 1 Apple - BASF - Casio - Commodore - Dragon - Epson -
Posttach 3106 Wittener StraBe 13 KeplerstraBe 69 Malheimer StraBe 89 Hewlett Packard - ITOH- ITT- Oric- Prince- Sanyo- Sharp-
A Telelon: 02302/73247 0. 76955 Telelon: 02302/73231 Telefon: 0201/748849 Telefon: 0203/330343 R G e T T S I s AW et o i
Offnungszeiten: 10 - 13 u. 14 - 18.30 Uhr. Samstag von 10 - 14 Uhr | /\\| Jeden 1. Samstag bis 18.00 Uhr.

Der Inlandsauflage ist ein Prospekt der

Beilagenhinweis Firma Christiani, Konstanz

beigelegt.
Auf Seite 37 ist eine Karte der

Triumph-Adier, N6m

aufgeklebt.

Microsoft MULTIPLAN: Jetzt auch auf Commodore 64.

Ihre professionelle |
Planungshilfe.
Vielseitig und

Mit MULTIPLAN haben Sie verketten, die gegenseitig s
lhre Planung jetzt auch auf kommunizieren. Sie kénnen a-nwender freundIICh-
dem Commodore 64bequem  jederzeit Daten Idschen, aus-
und sicher im Griff. MULTIPLAN tauschen oder umstellen. Sie -
spricht |hre Sprache. Vom koénnen Zeilenabsténde und DeutSCh voIn A bls z-

Original-Handbuch biszuden  Spaltenbreiten beliebig ver-
Befehlen ist alles durchgehend  &ndemn. Und selbstverstandlich

deutsch. Ergebnis: ein flussiger merkt sich MULTIPLAN auch e
Didlog. Zusammenhdnge. Andert sich MICRESOF I
~— ®

eine BezugsgréBe, dann wird

Auch in anderen Punkten der ganze PLAN automatisch Yoy %mgH
beweist MULTIPLAN seinen neu durchgerechnet. 8328 Tou?ki,ﬁhen
Arbeitskomfort: So kénnen Sie Ihr Fachhandler zeigt Ihnen Telefon 0 89/61020

mehrere Tabellen miteinander mehr!

Nr.3 —Marz 1984 HC 75



Hardware-Praxis

Ein integrierter Baustein kann alles, der Superbaustein AY-3-8910, wenn
wir Tone und Musik erzeugen wollen

Computer-Freak Karl Meier
hat die Zahlenkombinationen
am Bildschirm satt, immer das
gleiche: Zahlen, Zahlen und
nochmals Zahlen. Dieser ganz
normale Computer-Wahnsinn
hat nun ein Ende. Uber POKE-
Befehle wird der Baustein AY-
3-8910 programmiert, sanfte
Bachmusik a la Meierischer
Interpretationen erklingen.

Das starke Stlick, das den
Computer-Sound  erzeugen
kann, ist der AY-3-8910 von
General Instruments.

Der programmierbare
Sound-Generator, kurz PSG,
erhalt seine Daten von dem
Mikroprozessor Uber den 8-
Bit-Datenbus. Fiir die Kontrolle
sind noch Steuerleitungen vor-
handen, und wir kénnen das
Taktsignal vom Computer fir
die Erzeugung der Tonfolgen
verwenden. Uber drei Ausgan-
ge wird ein Verstarker ange-
steuert, der uns die Computer-
Signale verstarkt.

Der 7Bréusteinr AY-3-89‘1O ist
in einem 40poligen Gehaduse

untergebracht. Der Baustein
bendtigt an Pin 1 die Masse
(OV) und an Pin 40 die Be-
triebsspannung von +5V.
Durch die drei Analogkanéle
erhalten wir die einzelnen Mu-
siksignale, die dann auf einen
Operationsverstarker geschal-
tet werden. Der Operations-
verstarker arbeitet in diesem
Fall als Addierer, das heiBt, die
drei Kanéle von A, B, C werden
zu einem Ausgang zusam-
mengefaBt und dann einem
NF-Verstarker zugeflhrt.

Die Daten und Befehle erhalt
der Sound- und Musik-Prozes-
sor uber die DA-Leitungen, die
sich zwischen Pin 30 und Pin
37 befinden. Hier schlieBen wir
die Datenleitungen des Com-
puter-Systems an. Der Bau-
stein kann Daten erhalten oder
diese ausgeben, je nach An-
wendungsfall. Wichtig ist nur
die Ansteuerung der beiden
Adressenleitungen A8 und A9.
In unserem Fall verbinden wir
A8 mit +5 V und A9 mit Masse
(0 V). Wir schranken uns zwar
hiermit etwas ein, aber die Pro-
grammierung ist wesentlich
einfacher.

Daten—und
Adressenbus

Buskontrolle *

>

* Mikroprozessor
Mikrocomputer

Adresse

Durch den Eingang Reset
kénnen die internen Register
des Bausteines auf den Zu-
stand O zurlickgesetzt werden.
Ein 0-Signal setzt den Bau-
stein zurlck. In unserem Fall
lassen wir den Eingang einfach
offen, das heiBt, der Baustein
erkennt immer ein 1-Signal.
Fur den Betrieb bendtigen wir
an Pin 22 noch einen Takt, da-

mit ein Ton, ein Gerausch oder
eine Hullkurve erzeugt werden
kann. Hier schlieBen wir das
Taktsignal des Mikroprozes-
sors an oder einen externen
Rechteckgenerator.

Wichtig fur die Steuerung
sind die drei Eingdnge BDIR
(Bus DIRection), BC1 und BC2
(Bus Control). Wir erhalten fol-
gende Funktionstabelle:

BDIR | BC2 | BC1 | Funktion

0 0 0 | Baustein ist gesperrt

0 0 1 | Adressierung fur den Zwischenspeicher

0 1 0 | Baustein ist gesperrt, DAO bis DA7
sind hochohmig

0 1 1 Lesen des Bausteines. Der Wert eines
angewahlten Registers wird auf DAO bis
DAY geschaltet.

1 0 | Adressierung flr den Zwischenspeicher

1 0 il Baustein ist gesperrt

1 1 0 | Schreibvorgang fir den Baustein. Die an-
gelegten Daten von DAO bis DA7 werden
in ein adressiertes Register Ubernommen.

1 1 1 | Adressierung eines Speichers. Hier wird
ein bestimmtes internes Register adres-
siert. DAO bis DA7 sind anschlieBend im
Eingabemodus.

In unserem Fall legen wir die
Leitung BC2 auf +5V und er-

halten die folgenden Funktio-
nen fir den Baustein:

Taktgenerator

:> BDIR | BC2 | BC1 | Funktion
Speicher
PSG 0 il 0 Baustein gesperrt
Daten
0 1 1 Lesen des Bausteines
1 1 0 Schreiben in den
o Baustein
1 1 1 Adressierung der
Speicher
Verstdrker [ﬂ L 5 i
Mit dem Eingang BC2 kén-

Der programmierbare Soundgenerator flir BASIC und As-
sembler in einem Computer-System

76 HC

nen wir den Baustein nicht
sperren, da dieser Eingang di-
rekt mit +5V verbunden ist.

Wir missen vor die Eingange
BDIR und BC1 jeweils Gatter
und andere elektronische
Bauelemente einschalten.
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Der Baustein besteht aus
zahlreichen Funktionsblocken.
- Am Eingang befindet sich der
Datenpuffer und parallel das

Adressenregister. Uber den
Puffer kdnnen wir Daten in die
internen Register einschrei-
ben, wobei uns 18 Register zur
Verfligung stehen.

Das Register RO und R1 ge-
hért zum Ausgangskanal A.
Dabei miissen wir zwischen ei-
nem 8-Bit- und einem 4-Bit-

Nr. 3 — Mérz 1984

Scan: S. Héltgen

Méglichkeiten fiir die Aus-
gangskurven

AnschluBbelegung des
AY-3-8910

Datenwort unterscheiden. Ge-
ben wir ein Datenwort in RO

~ein, so lassen sich 256 Tonho-

hen Uber den Kanal erzielen.
Wir sprechen hier von einem
Feinton. Das Register R1 kann
ein 4-Bit-Datenwort speichern,
und wir erzielen 16 Téne uber
den Kanal. Register RO, R2
und R4 sind im Funktionsauf-
bau identisch, genau wie Regi-
ster R1, R3 und R5. Jedes Re-
gisterpaar steuert einen Kanal,
der Uber drei Tongeneratoren
zusammengefaBt wird. Die
Ausgénge der drei Tongenera-

Hardware-Prexis

Interner Aufbau des programmierbaren Sound-Generators mit den Registern und den anderen Funktionsblécken

toren steuern einen Mixer an,
und hier erfolgt das eigentliche
Mischen der Téne.

Im Register R6 wird die Pe-
riodenfrequenz fiir das Rau-
schen gespeichert. In diesem
Register wird ein 5-Bit-Daten-
wort gespeichert, und damit
ergeben sich 32 Moglichkei-
ten. Der Rauschgenerator gibt
seine Werte an den Mischer
oder Mixer ab.

Uber das Register R7 lassen
sich die einzelnen Steuerfunk-
tionen durchfiihren. Das Bit B6
und B7 dient fiir die Schnitt-
stelle Port A und Port B. Hier
kénnen wir ein externes RAM
oder ROM anschlieBen. Port A
Ubernimmt beispielsweise die
Adressierung von 0 bis 255,
und durch Port B erfolgt der
Datenaustausch. Mit B4 den
Bitstellen B3, B4 und B5 las-
sen sich die einzelnen Tonge-
neratoren durch den Rausch-
generator  steuern.  Jeder
Tonkanal ist mit A, B oder C
gekennzeichnet und wird Uber
BO, B1 und B2 angesteuert.
Hier ergeben sich unwahr-
scheinlich viele Mdglichkeiten
in der Programmierung.

Mit den Registern R10, R11
und R12 erfolgt die Steuerung

der Ausgangsamplitude, der
Lautstarke. Entweder wir wah-
len in B4 die Betriebsart der
Amplitude oder zwischen BO
und B3 eine feste bzw. starre
Amplitude, die einen Wert von
0 bis 15 aufweisen kann. Die
Ausgange der Register steu-
ern die Verstarkerkontrolle an.

In dem Register R13 und
R14 wird die Hillkurvenfre-
quenz gespeichert. Auch hier
unterscheiden wir zwischen ei-
nem Fein- und einem Grobton.
Die beiden Register lassen
sich zusammenfassen und da-

. mit ergibt sich ein 16-bit-Wort

fur die Hillkurve.

Das Register R15 speichert
die Form und den Rhythmus
fur den Hillkurvengenerator.
Die Werte in den einzelnen Bit-
stellen sind:

BO: Halten der Hiillkurve

B1: Wechsel in der Hillkurve

B2: Anstieg oder Abfall einer
Hullkurvenflanke

B3: Fortflihrung einer gleich-
bleibenden Hiillkurve

Die Register R16 und R17
speichern einen Wert von 0D
bis 255 D oder 00H bis FFH fiir
die beiden Schnittstellen. In
unserem Fall setzen wir die
beiden Schnittstellen nicht ein.
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Der Baustein AY-3-8910 hat
18 Register,  wobei  aber
16 Register eine Schreib-Le-

A9 A8 DA7 DA6 DA5
D 055 5015110

se-Funktion durchfiihren kon-
nen. Es ergibt sich folgender
Aufbau flr die Adressierung:

héhere
Reihenfolge

Wir legen den Eingang A9 auf
Masse und A8 auf +5 V. Damit
entfallt ein Teil der hoheren
Bitreihenfolge. Die drei Regi-
ster fir die Tongeneratoren
fassen wir zusammen:

DA4 DA3 DA2 DA1 DAO
0 0 0 0 0
niedrige
Reihenfolge
Grobton- | Kanal | Feinton-
Register Register
R1 A RO
R3 B R2
R5 C R4

|87|Bs|B5|B4]B3]B2|B1|B0| [B7]BS|BS|B4|B3]B2]B1]BO]

frei

iPi1[teid Tre| Trs| TP7| TP6| TP5| TP4| TPS| TP2] TP1 | TPO)

Diese Anordnung in den Re-
gistern erlaubt eine 12-bit-Fre-
quenz (TP = Ton-Periode) fir
die  Tongeneratoren.  Der
Rauschgenerator ist unterteilt
in folgende Wertigkeiten:

67| 86| B5|B4] B3| B2|B1]BO|

frei 5-bit-Rauschfrequenz

Das Eingangssignal, der
Takt wird entsprechend durch
die Wertigkeit dieses Registers
heruntergeteilt. Es ergibt sich
ein programmierbares Teiler-
verhaltnis zwischen 0 und 31.

Den Rauschgenerator, also
die beiden Register R13 und
R14 fassen wir ebenfalls zu-
sammen:

<— Grobton ——» <«—— Feinton ——»
flir die Hullkurve

R14

R13

[87]B6[B5]B4]B3[B2[B1[B0| [B7]BE[BS|B4|B3|B2|B1|BO|

IEP15|EP14|EP13| EP12lEP11IEP10| EP9| EPBI EP7I EPBI EP5| EP4| EPSI EP2| EP1|EPO

Der Ausdruck EP steht fiir ,Envelope Period*
(Umhillungsperiode)

78 HC

ufbau einer Hiillkurve durch Spannungsschritte

Ein Problem ist die Program-
mierung der Hullkurven. Hier
sind zehn Moglichkeiten im
AY-Baustein vorhanden. Als
Demonstration wurde ein
Kreisausschnitt vergroBert dar-
gestellt. Wir sehen hier die
Dreiecksfunktion im Aufbau
und in der Arbeitsweise. Wir
kénnen neun Hullkurven pro-
grammieren, wobei jede aus

Spannungsschritten  besteht.
Durch die Definition der einzel-
nen Spannungsschritte erge-
ben sich die Ausgangsformen
fur die Hullkurve.

Die analogen Werte der
Spannungsschritte werden in
einem Digital-Analog-Wandler
zusammengefaBt, und damit
ergibt sich die programmierba-
re Ausgangsspannung.

Fir das Register B15 ergibt
sich die Zusammenstellung,
die wir in BASIC eingeben:

|87|B6|B5|B4|B3|B2[B1]BO|

Funktion

N — e’

ohne
Funktion

Fir die Adressierung des
Bausteines stehen uns zwei
Maglichkeiten zur Verfligung.
Entweder wir arbeiten mit dem
Verhalten einer Schnittstelle
oder wir betrachten den
Sound-Generator als Spei-
cherzelle. Bei der Betrachtung
mit einer Speicherstelle kon-

F

I

Hold (Halten)

——» Alternate (Wechseln)
L » Attack (Anstieg)
L Continue (Fortfiihrung)

nen wir mit dem POKE-Befehl
den PSG programmieren. Wir
erhalten fir den POKE-Befehl
folgende Adresse:

1111 1000 0000 0000

N

F 8 0 0

Diesen hexadezimalen Wert
mussen wir nun in eine dezi-
male Zahl umwandeln:

== 0
16 = 0
256 = 2048
4096 = 61440
63488

Mit dem Befehl POKE 63488,XX setzen wir das Register RO auf
einen bestimmten Wert. Damit |48t sich ein Wert zwischen 0 und

255 darstellen.

POKE 63488,XX 2 R 0 =
POKE 63489,XX 2 R 1} Kanal A Tonhohe
POKE 63490,XX 2 R 2 "
POKE 63491,XX 2 R 3} Kanal B Tonhohe
POKE 63492, XX £ R 4 5
POKE 63493 XX 2 R 5] Kanal C Tonhohe
POKE 63494, XX 2 R 6 Rauschfrequenz
POKE 63495,XX & R 7 Steuerungsfreigaben
POKE 63496,XX £ R10 Kanal A

POKE 63497 XX £ R11 Kanal B¢ Lautstarke
POKE 63498,XX £ R12 Kanal C

POKE 63499,XX 2 R13] ,.

POKE 63500.XX 2 R14] Hullkurvenfrequenz
POKE 63501,XX £ R15 Hillkurvenform
POKE 63502,XX & R16 1/0-Port A

POKE 63503,XX & R17 1/0-Port B

Das Register R16 und R17 soll nicht angesprochen werden.
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=2

T

Ausgangsspannung lber
eine Hillkurve

Wir geben folgenden Befehl
in den Computer ein:
POKE 63488,201

0- und 1-Signalen zwischen
A0 und A15 auf den Leitungen.
Das gleiche gilt auch fir den
Datenbus zwischen DO und
D7. Da der Computer die
Adresse wie einen Speicher-
platz behandelt, schaltet die
MREQ-Leitung auf L-Pegel.
Damit ist die Bedingung fiir das
NAND-Gatter erflllt. Am Aus-
gang entsteht ein H-L-Wech-
sel, also eine negative Flanke.
Das Monoflop M1 setzt sich fur
etwa 1 us. Der Eingang BC1
schaltet auf H-Pegel, und der
Eingang BDIR erhalt durch das
NAND-Gatter einen H-Pegel.
Damit kann der Baustein AY
eine Adresse aufnehmen.
Durch zwei NICHT-Gatter
und einer RC-Kombination
schaltet etwas verzogert der
Leitungspuffer auf L-Pegel.

Hardware-Praxis

liegen nun an dem PSG und
werden in dem Adressenregi-
ster abgespeichert.

Nach 1us sperrt das Mono-
flop M1 den Leitungspuffer
wieder, und gleichzeitig erfolgt
eine Triggerung von M2. BC1
vom PSG hat einen L-Pegel
und Uber das NAND-Gatter er-
halt BDIR einen erneuten H-
Pegel. Nun lassen sich die In-
formationen des Datenbus in
das angewahlte Register RO
einschreiben, da gleichzeitig
der Leitungspuffer fir die Da-
ten freigegeben wird. Fir die
Ansteuerung des Datenpuffers
ist ebenfalls eine kleine Verzo-
gerung notwendig.

Nach etwa 2 us (Mikrose-
kunden) ist der gesamte Vor-
gang abgeschlossen. Sollte es
bei der Programmierung aber

liegt dies an den vier Verzboge-
rungen. Durch Veranderungen
der einzelnen Zeiten lassen
sich diese Hardware-Probleme
jedoch beheben.

Nach AbschluB der Daten-
Ubernahme sind die beiden
Eingange BC1 und BDIR auf L-
Pegel und damit wird der PSG
blockiert. Ebenfalls sind die
Ausgange der Leitungspuffer
im hochohmigen Zustand.

Die  Ausgangsfrequenzen
mussen fiir jeden Prozessor
bestimmt werden. Der Grund
liegt in den unterschiedlichen
Eingangsfrequenzen flr den
AY-Baustein. Mittels Versu-
chen lassen sich jedoch die
einzelnen Frequenzen bestim-
men, aber es sollte beim Ab-
stimmen etwas Gefiihl fur Mu-
sik- bzw. Ton vorhanden sein.

Herbert Bernstein

Die Adresse liegt in bindren Die Adressen von AO bis A3  Schwierigkeiten geben, so
74241
DO Z 18
DR | 16 Kanal A
o.D2 6 14 470
003 8 12 1k
D4 11 9 DAO—DA? R
oD4 11 470
D5 13 7 1k
D6 15 = Kanal C 470
D7 17 3 1k
oL M= 6 AY—3—8910
A9
il i
N
74241 Takt AS
A0 2 18 +5V
0:—— BC2
4 16
Fa = 5 BDIR BC1
AZSi. -8 12
T
330 S
MREQ 7427 Tin
e
A [T
+5V
EAS +5V
A ) 7430
o A T 47k
o w4 n 47k
o A l—l in
o2 3 S
o-AlO J % | M
oAl = 3 A N
SN2 [ _A -
112 74123
1/2 74123

Fﬁr Commodore
VC-20/64

Recordermterface

C-64. Inclusive Motorsteuerung!

Sparen Sie 100 -
Sparen Sie den Spezalrecorder

SchlieBt Ihren Recorder an VC-20 od

fiir VC-20

32/27 KByte-Mo

‘Speichervollausbat

ul
Ersetzt 3+8+16KByte oder 8+8+16KB
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

Gesamtschaltung eines
programmierbaren Sound-
Generators mit der
Ansteuerung fiir alle
Z-80-Systeme

Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer.
6 Monate Garantie. Versand erfolgt per
NN oder Vorkasse.

Viele weitere Angebote im VC-Info 4/83
gegen DM 1,60 Porto in Briefmarken.

Klaus Jeschke Hard-, Software
Im Birkenfeld 3 6233 Kelkheim

2 (06198) 7523
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,In der Kurze liegt die Wurze.” Auch kleine

Programme konnen leistungsfahig sein. Dem blutigen

Laien vermitteln einfache Programme oft ein erstes

Verstandnis daflir, wie Computer in der Sprache BASIC

angesprochen werden wollen

80 HC

10 PRINT "MALNEHMEN

PAUKEN”
20 LET Z1=INT(RND
*100)

. 30 LET Z2=INT (RND

=100)

" 40 PRINT "WAS IST vz

2R
50 INPUT A
60 IF A=Z1+Z2 THEN
PRINT "RICHTIG”
70 IFA<>Z1+Z2 THEN
PRINT "FALSCH”
80 GOTO 20
Zwei Zahlen zwischen 1 und
100 sollen multipliziert werden.
Das Programm stellt die Aufga-
ben und sagt, ob man richtig
oder falsch gerechnet hat.
Die Zeilen 20 und 30 wahlen
die beiden Zahlen aus; die Zei-
le 40 stellt die Frage. Nachdem
in Zeile 50 die Eingabe entge-
gengenommen wurde, wird
das Produkt mit der Eingabe

verglichen und "RICHTIG”
oder "FALSCH” ausgedruckt.
In Zeile 80 erfolgt ein Riick-
sprung zur nachsten Aufga-
benstellung.

10 PRINT "SUMME DER
ERSTEN N
NATUERLICHEN
ZAHLEN”

20 PRINT "BIS ZU
WELCHER ZAHL?”

30 INPUT N

40 LET S=0

50 FORI=1TON

60 LET S=S+I

70 NEXT |

80 PRINT S

In der Zeile 40 wird die Summe

zunéachst auf Null gesetzt. Sie

vergroBert sich in den Zeilen

50 bis 70, indem jeweils die

nachste Zahl addiert wird. Die

Zeile 80 druckt die Summe.

10 PRINT "ZAHLEN
RATEN”
20 INPUT A
30 PRINT "WAS TIPPST
DuU?”
40 INPUT B
50 IFA=BTHEN GOTO
100
60 IF A>BTHEN PRINT
”ZU KLEIN”
70 IFA<BTHEN PRINT
”ZU GROSS”
80 PRINT "VERSUCHE
ES NOCH EINMAL”
90 GOTO 30
100 PRINT "RICHTIG”
110 GOTO 10
Der Home-Computer teilt mit,
wie man mit seinem Tip liegt.
Die Geheimzahl wird in Zeile
20 von einer zweiten Person
eingegeben. Zeile 40 erwartet
einen Tip, und die Zeilen 50 bis
70 stellen fest, ob man richtig,
driiber oder drunter liegt.
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10 PRINT "LOTTO-
ZAHLEN”

20 DIM L(7)

30 FOR I=2 TO. 7

40 LET L(I)=INT(RND
*49+1)

50 FOR J=1 TO I-1

60 IFL(l)=L(J) THEN
GOTO 40

70 NEXT J

80 PRINT L(I)

90 NEXT I

Vielleicht verhilft Innen lhr Ho-

me-Computer zum groBen

Glick: Dieses Programm

schlagt Ihnen Lotto-Tips vor.

In Zeile 40 wird eine Zahl zwi-

schen 1 und 49 zuféllig be-

stimmt. Durch die Zeilen 50 bis

70 wird vermieden, daB eine

Zahl zweimal gezogen wird.

Pe 7

10 INPUT N$

20 PRINT "GUTEN TAG
HERR ";N$

30 GOTO 10

Dieses Programm zeigt, wie

freundlich Ihr Home-Computer

sein kann. Jedem, der seinen

Namen eingibt, wiinscht er ei-

nen guten Tag.

10 PRINT "EINGABE
KAPITAL”

20 INPUT K

30 PRINT "DAUER
ZINSSATZ ZINSEN”

40 FOR I=1TO 10

50 FOR P=1TO 10

60 LET Z=K«(1+P/
100) 1|

70 PRINT I;TAB 7;P;TAB
16;Z

80 NEXT P

90 NEXT I

Welchen EinfluB haben Lauf-

zeit und Zinsrate auf das An-
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wachsen eines Kapitals? Das
Programm druckt eine Tabelle
aus, in der die Zinsrate zwi-
schen 1% und 10% und die
Laufzeit zwischen einem und
zehn Jahren variieren.

10 PRINT "SATZ DES
PYTHAGORAS”

20 PRINT "EINGABE DER
KATHETENLAENGEN”

30 INPUT A

40 INPUT B

50 LET C=SQR(A*A+
B+B)

60 PRINT "LAENGE DER
HYPOTHENUSE= ";C

70 GOTO 20

Nach der Eingabe der beiden

Kathetenldngen eines recht-

winkligen Dreiecks in den Zei-

len 30 und 40 wird in der Zeile

50 die Lange der Hypotenuse

berechnet und in Zeile 60 aus-

gegeben.

10 PRINT
"UMRECHNUNG
GRADMASS IN
BOGENMASS”
20 PRINT "EINGABE
EINES WERTES IM
GRADMASS”
30 INPUT G
40 LET B=3.14159+G/180
50 PRINT
"GRADMASS=";G,
"BOGENMASS=";B
60 GOTO 20
Bei den meisten Home-Com-
putern erwarten die trigonome-
trischen Funktionen (sin, cos,
tan, cot usw.), daB ein Winkel
im BogenmaB angegeben
wird. Dieses Programm Uber-
nimmt die Umrechnung einer
eingegebenen Zahl vom ge-

wohnten GradmaB ins Bogen-
maB. In Zeile 40 wird die ein-
gegebene Zahl mit der Zahl Pi
multipliziert und das Ergebnis
durch 180 geteilt (stattdessen
kénnte man auch mit dem
Doppelten von Pi multiplizieren
und dann durch 360 teilen, was
naturlich zum gleichen Ergeb-
nis flihren wiirde).

GrobBter

 ~—p

5 PRINT "GGT VON
DREI ZAHLEN”
10 PRINT "EINGABE
VON DREI ZAHLEN"
20 INPUT A
22 INPUT B
24 INPUT C
30 LET X=A
40 LET Y=B
50 GOSUB 200
60 LET X=G
70 LET Y=C
80 GOSUB 200
90 PRINT TAB 13;"GGT”
95 PRINT A;TAB
5:B;TAB9;C;TAB
13;G
100 STOP
200 LET Q=INT(X/Y)
210 LET R=X-Q* Y
220 IFR=0THEN GOTO
300
LET X=Y
LET Y=R
GOTO 200
300 LET G=Y
310 RETURN
Das Programm ruft zweimal ein
Unterprogramm auf. Dieses
Unterprogramm steht in den
Zeilen 200 bis 310 und kann
den groBten gemeinsamen
Teiler (ggT) von zwei Zahlen
berechnen. Zur Bildung des
ggT der ersten beiden Zahlen
wird es in der Zeile 50 zum
ersten Mal aufgerufen. Danach
soll der ggT des Ergebnisses
und der dritten Zahl berechnet

230
240
250

Fir Einsteiger

werden; dazu wird das Inter-
programm in der Zeile 80 er-
neut aufgerufen. SchlieBlich
werden alle drei Zahlen und
der ggT in der Zeile 95 ausge-
druckt.

10 PRINT "STATISTIK
DER SUMME VON
2 WUERFELN”
20 DIM H(12)
30 FOR I=1 TO 100
40 LET W1=INT(RND
*6+1)
50 LET W2=INT(RND
*6+1)
60 LET A=W1+W2
70 LET H(A)=H(A)+1
80 NEXT |
PRINT "AUGEN
ANZAHL”
FOR 1=2 TO 12
PRINT I;TAB 7;H(l)
NEXT |
Als Augensumme von zwei.
Wirfeln tritt ja zum Beispiel die
Zahl 12 haufiger auf als die
Zahl 3. Dieses Programm si-
muliert 100 Wiirfe und gibt da-
nach eine Statistik Uber die
Héaufigkeit der einzelnen Au-
gensummen aus.
In den Zeilen 40 und 50 wer-
den ganze Zahlen zwischen 1
und 6 flr die beiden Wiirfel
zufallig ausgewahlt. Die Sum-
me wird in Zeile 60 errechnet.
Die Haufigkeit fiir die erreichte
Augensumme wird in Zeile 70
um eins erhoht. Die Statistik
wird schlieBlich ab Zeile 100
ausgegeben.

Hinweis

Einige Home-Computer ver-
langen kleine Anderungen in
den Programmen bei den IF-
Anweisungen, RND, TAB oder
der Stringvariablen N$ im
Programm ,BegriiBung“.

br
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DAS COMPUT

healltat
Pio-Interface fiir den ZX81. Nr. 120.
DM 95,-. Dasselbe -

gibt es auch fiir }6
den SPECTRUM

Nr.121.

DM 115,-.

Das HRG-Graphic-Modul _fiir hnchauf-
lisende
Graphik. Mit
der Superauf- ® — losung von
iiber 47000 Punkten. 16K erforderlich.
Auch bewegte Displays maglich. Modul
ansteckbar. Nr.126. DM 179,-.

y L
Stundenlanges und sicheres Arbeiten und
viel SpaR.
Das Standard-Moving- Keyboard ist eine
Neuent-
wick-
lung auf
dem
Tasta-
turen-
markt.
Die
Bele-
gung
der Tasten entspricht exakt der SINCLAIR
ZX 81-Folientastatur. Kein Loten, kein

EazyLoad - eine tolle Erfmdung —=%Fasteln, einfach nur einstecken — und

Nun gehdren SAVE il

oder LOAD-Probleme \“_/

der Ver- -—us -

gangenheit an. Wird

einfach zwischen Cassettenrecor-

der und Computer geschaltet. 2 Funktio-

nen durch Schalter — LOAD oder SAVE.

Nr.127.DM 29,-.

ohne Grenzen mit
der 23-poligen

Steckerliste.

; Nr.129.

- DM 14,50.Das

gleiche Produkt fiir den SPECTRUM

unter Nr.119. DM 17,50.

Das 16K RAM PACK, das jeder |
fir seinen SINCLAIR ZX81
braucht bestellen Sie unter ¥ec

Nr.125.DM 98,-.
Mit diesem Baustein erhdhen Sie die
Speicherkapa- zitat auf 32 K-Byte.
An der Riickseite kdnnen
weitere
Zusatzgerite,
wie z.B. der ZX-
Printer angeschlos-
sen werden. Dieses
Gerat ist mit allen bei .

uns erhaltlichen Modulen komhmlerbar
Nr.132.DM 149,-.

RS 232 Interface zum Anstecken an lhren

ZX 81. Kabel mit montiertem Normstecker

wird mitgeliefert. Ansteuerbar in Basic-

oder Maschinensprache. Kompatibel.

Nr.130.DM 198.-.

Ab sofort kdnnen Sie auf Ihrem Bildschirm

und Printer mit dem ZX 81 groR und klem

schreiben. T

Das Kabel (8

und Modul

werden ge- <

steckt, sodaR S

dieses bei Nicht- ‘

gebrauch leicht abzu-

nehmen ist. Kompatibel. Nr.131. DM 69,-.

SchiuR mit allen Kassetten-Problemen

macht der japanische Nobel-Kassetten-

recorder. Slim & Mini mit allen computer-

notwendigen Funktionen wie Zahlwerk,

Klinkensteckerbuchse fiir MIC + EAR,

NetzanschluR sowie Batteriefach, Batte-

neknntrolle durch LED-Anzeige, eingebau-
tes Mikro-

Taste, ein-
gebauter
Lautspre-
cher und
natiirlich
alle ande-

ren Funktionen wie Vur und Riicklauf

usw..Nr.122. DM 119,-.

schon ist |hr Microcomputer betriebs-
bereit. Ein formschdnes, schwarzes und
ergonomisch gestaltetes Gehause wurde
auf das ZX81-Design abgestimmt. Die
Tasten sind auf ihre Funktion millionen-
fach gepriift. Nr.123.DM 98,-.
AuRer der normalen ZX 81-

Tastatur hstzt das Super-Moving Key-
board eine zusatzliche SHIFT-Taste, einen
10er Block fiir eine schnelle Zahlen-

eingabe. Die obere Tastenreihe IdRt sich |

auf Dauerfunktion umschalten; mit nur
einem Tastendruck kdnnen Sie z.B. eine
komplette Programmzeile loschen. 2 zu-
satzliche Tasten, um die P10 aus- oder ein-
zuschalten. (High oder Low). Eine Taste
konnen Sie nach lhren Wiinschen belegen.
Leichte Lotarbeit erforderlich. Nr. 124.
DM175,-.
Diese

Tastatur o 3 20 9 05 09 9 33 00 O

FrmmEEEEEE

kann rrTmEEEEE B
direkt SRRy F-N -]
nach Ab-
nehmen

der Originalblende und der darunterliegen-
den Silikontastenmatte ausgetauscht
werden. Zum Lieferumfang gehort die
komplette Aufsatztastatur und die Origi-
nal-SINCLAIR-Beschriftung, die auf die
Tasten geklebt und mit transparenten
Abdeckungen versehen wird. In dieser

D E°R

Reihenfolge werden die Bauteile ganz ein-
fach auf die Leiterfolie aufgebaut und mit
6 Schrauben in die bereits vorhandenen
Aufnahmebohrungen von der Gehause-
unterseite befestigt. GroRe, bedienungs-

freundliche Tasten erleichtern das Pro-

grammieren. Nr. 133. DM 98,-.

Diese formschdne und benutzerfreund-
liche Tastatur besitzt auRer allen SPEC-
TRUM Funktionen dariiberhinaus noch
viele weitere Vorziige. Der AnschluR ist

| denkbar einfach, da die 2 Flachbandkabel-
| Anschliisse in die vorhandenen Steck-
| kontakte der Folientastatur eingesteckt

werden. Kein Liiten erforderlich! Hier

e

einige technische Einzelheiten: GroRe
SPACE-Taste (8-fach Taste schwarz),
groBe ENTER-Taste (1 1/2-fach Taste
schwarz). 2 groRe CAPS-SHIFT-Tasten
links und rechts (beide 11/2-fach
schwarz), 2 SYMBOL-SHIFT-Tasten

(jeweils neben den CAPS-SHIFT-Tasten),
zusatzlich eine E-LOOK-Taste, CURSOR-
Bewegungstasten zusatzlich neben der
groRen SPACE-Taste (in Verbindung mit
CAPS-SHIFT). Nr.134.DM 198, -.

Und hlzr die Kompakt- Ideeéur lhre Com-

Selbstbestiicken. Nr. 135. DM 49,-.

DAS EINSTEIGER PAKET

Fur aIIe dle die Welt und dle Faszmatmn
der Microcomputer erleben wollen und
natiirlich fiir alle Computer-Fachleute
haben wir ein SUPER-EINSTEIGER-PAKET
geschniirt. Unter der Bestell-Nr. 007
erhalten Sie fiir nur DM 498,- den kom-
pletten ZX 81-Bausatz wie unten beschrie-
ben und den SEIKOSHA GP 508 (Beschrei-
bung nebenstehend). Inbegriffen ist ein
212-seitiger Basic-Kurs zugleich Ihr
ZX 81-Handbuch. Auf die Komplett-Mini-
Microcomputer-Anlage sind wir stolz, hier
nochmals die wichtigsten Daten zum
Bestellen: Nr. 007, DM 498,-.

SINCLAIR

Z X 81 B A SATZ

Wir haben den ZX 81 BAUSATZ im Ange-
bot.Fiir alle Einsteiger, Elektronik-Freunde
und Do-it-yourself-Freaks, die Freude am
Basteln : und Lten

e

haben. Denn die
Montageanleitung stammt

\
U
f','

aus dem Hause SINCLAIR. Fiir ganze DM
129,-erhalten Sie den kompletten Bausatz
mit dem Original 212-seitigen Handbuch,
Netzteil, AnschluRkabel fiir
TV-und Kassetten-

~88
recorder. Und .8K-Byte
BASIC ROM, 1K-Byte RAM
und Z80A-CPU. AuRerdem
haben Sie auf alle Teile die
Original SINCLAIR Garantie.
Achten Sie auf unser SUPER-
= EINSTEIGER-PAKET - Drucker
ol und Bausatz zu einem Super-

Preis. Den Bausatz alleine bestel-
** len Sie bitte Nr. 001, DM 129,-.

DER KLEINE. o

GP-50S. Genannt der K

kompakt. Uberspielt besc

Normalpapierdrucker. Ei

Zubehor und ohne Umst:

In seiner Leistung ist der

Der Normalpapier-Drucker mit einge-
bautem Interface fiir den SINCLAIR
ZX 81 und ZX-SPECTRUM 16 und
48K. Mit Sinclair Normstecker und
Netzteil. Sofort betriebsbereit.

Der Friktionsantrieb gestattet die Ver-
wendung von Rollenpapier und Einzel-
blatt-Papier bis zu 127 mm Breite.
Modus fiir Grafik, einfache und dop-
pelte Zeichenbreite innerhalb einer
Zeile moglich.

Voll grafikfahig, Normalschrift und
doppelte Schriftbreite, Druckposition




peikosha Graphic Printer
ne«. Handlich, praktisch,
iden, was in ihm steckt.
bautes Interface. Ohne

de sofort funktionsfahig.

leine gro. RIESIG.

durch Zeichen oder Punkt adressier-
bar (Positionssteuerung).

Das Druckformat: 5 x 8 Punkt-Matrix-
Druckkopf

Druckgeschwindigkeit: 40 Zeichen/s
Max. Spaltenzahl: 46 Spalten

(= 322 Punkte)

Druckarten: Standardzeichen,
doppelte Zeichenbreite und Grafik
Nutzen: 1 Original und 1 Kopie
SEIKOSHA GP-50S, 1 Papierrolle,
Farbband, Netzteil und Handbuch
Best-Nr.136. DM 398,-.

BUCHER §

R i)
Unentbehrliche Nachschlagewerke fas-
zinierende Programme und jede Menge
Tips und Trick: 2 .
fiir Anfanger
und Fortge- |

schriueneg‘ /

Vi

COMPUTER

Hier die ZX 81-Bibliothek:
49 Explosive Spiele. Nr. 200. DM 29,80.
34 1K Super-Spiele. Nr. 201. DM 19,80.
Entdecken Sie die unendlichen Dimensio-
nen lhres ZX 81. Nr. 202. DM 29,80.

Das ZX 81 Buch. Nr. 203. DM 29,80.

DasZX 81ROM-Buch.Nr.204,DM 39,80.

Und die SPECTRUM-Edition:

Spectrum Spektakular. Fifty-fifty SpaB und
Nutzen. Nr. 205. DM 29,80.

SpaR & Proft SPECTRUM. 60 Spiele und §

niitzliche Anwendungen.

Nr. 206.DM 24,80.

Das Spectrum Buch. Programmieren in
Maschinensprache und Spielprogramme.
Nr.207. DM 29,80.

DasSPECTRUM ROM.Nr.209.DM 39,80.
SPECTRUM ohne Grenzen. Uber 100 Pro-
gramme und Routinen.Nr.208.DM 29,80.

SUFTWARE

Jeder Cnmputer sotiich W|e dleSoft-
ware, die fiir ihn angeboten wird.

Hier ein Elite-Angebot fiir den ZX 81:

Die 4 folgenden Programme ‘sind Profi-
Anwender-Programme:
Basic-Compiler/M-Coder. Nr. 300.

» DM 29,50.

¥ VU-Calc. Kalku-
ationsprogramm.
pesend®" Nr.322.DM 59,-.
VU-File.
Dateiprogramm.

L Nr.321.DM59,-.

® =-M“‘_ ! Machine Code Test
”“”:“ > Tool. Nr. 307.

e DM 29.50.

Das ist unser Unterhaltungsprogramm:
Maze Death. Todesrennen.

Nr. 301. DM 19,50.

Ghost Hunt. Gespensterjagd.

Nr. 302. DM 19,50.

Crazy Kong. Gefahrliches Abenteuer im
Dschungel. Nr. 303. DM 19,50.

Tai. Invasion auf dem Staubplaneten mit
viel Action. Nr. 304. DM 19,50.

Hopper. Frosch wie Frogs. Nr. 306.

DM 19,50.

Cosmic Guerilla. Kosmische Banditen im
Weltraum. Nr. 308. DM 19,50.

Damper/
Glooper.
Engergie-
Chaos/
Réuber &
Gendarm.
2 Spiele.
Nr. 309.
DM 19,50.
Ocean
Trader.
Teuflische
Piraten, nicht naR

werden. Nr. 310. DM 19,50.
3D black Star. Galaxis-Spiel.
Nr. 311. DM 19,50.

Pioneer Trail. Wildwest Abenteuer ohne

Fuzzy und Joe. Nr. 312. DM 19,50.
Asteroids. Kennt jeder. Nr. 313. DM 19,50.

Scramble. Galaxisjagd. Nr. 314.DM 19,50.
Munchees. Geister & Power Pillen steigern

die Spielerpotenz. Nr. 315. DM 19,50.
Croaka-Crawla. Griine Friosche gegen

chromblitzende Trucks. Nr. 316.DM19,50.

Defender. Kennt jeder. Nr. 317. DM 19,50.

Invaders. Die AuRerirdischen mit ihren

i\ fliegendenUntertassen.Nr.318.0M19,50.
B\ Galaxians & Gloops. Galaxis & Labvrinth-

Spiel. 2 Spiele. Nr. 319. DM 19,50.
Schach. 6 Schwierigkeitsstufen bis
zum GroBmeister. Nr. 320. DM 39,50.
Flug-Simulation. Nr. 323. DM 39,50.

Weltrauminvasion. Nr. 324. DM 39,50.

SPECTRUM GALA KULLEKTION B

nd hler dxe Gala Kollek-
tion fiir den SPECTRUM.
Mit ausfiihrlicher deut-
scher Beschreibung vom
Joe:
Mit diesen Programmen
konnen Sie professional
1 arbeiten:
)_Tasword Il. Das einzige
wirklichebrauchbareText-
verarbeitungsprogramm.
=" JUber 25 Funktionen von
=y kursiv bis Super-Lettern.
==Y und und...
: Nr. 452.69,-.
= VU-3D. Entwurf. Gestal-
g tung und Bewegung von
) 3-dimensionalen Kdrpern.
3 Nr.412.DM 59,50.
i Adress-Manager. Adres-
@ sen, Dateien, Register.
Nr. 420.DM 49,-.
Machine Code Test Tool.
Nr. 421.DM 49,-.
Basic-Compiler/M-Coder.
' Nr. 422.DM 39,50.
Editor Assembler. Nr. 425. DM 59,-.
Finance Manager. Super-Finanz-Pro-
gramm mit vielen Funktionen.
Nr.428.DM 49,-.
Collector's Pack. Archivierungsprogramm.
Nr. 413. DM 39,50.
Melbourne Draw. Das Super-Grafik-Pro-
gramm, 16-fache VergroRerung, indivi-
duelle Farbgebung pro Punkt.
Nr. 446.DM 49,-.
Und jetzt wird gespielt mit Super-Action,

toller Grafik und Sound:
Mined out. Der gefahrliche Weg iiber die
Minenfelder. Nr. 400. DM 39,50.

Space Raiders. Banditen im Weltraum.
Nr. 401. DM 29,50.

Meteor Storm. Im Kampf gegen die Astro-
Wolken. Nr. 402. DM 19,50.

Space Intruders. Eindringlinge aus dem
Weltall. Nr. 403. DM 19,50.

4D Time Gate. In rasendem Tempo durch
die Zeit-Zonen. Nr. 404, DM 39,50.
Ghost Hunt. Geisterjagd.

Nr. 405. DM 29,50.

Maze Death Race. Bei diesem Autorennen
lauern todliche Gefahren.

Nr. 406. DM 29,50.

Horace goes skiing. Viel SpaR mit Horace
im Schnee. Nr. 407. DM 39,50.

Hungry Horace. Katz-
undMausspiel.Nr.408.
DM 39,50. The Chess
Player. Sehr stark mit 6
Schwierigkeitsstufen.
Nr. 409. DM 39,50.

Planetoids/Missile. Science Fiction.

2 Spiele auf einmal. Nr. 410. DM 29,50.
Reversi. Nr. 411. DM 39,50.

Flight Simulation. Nr. 414. DM 39,50.
Psion Chess. Nr. 415. DM 39,50.

Chess the Turk. Fast unschlagbar mit
Super-Grafik. Nr. 419. DM 49,-.

Astro Blaster. Kampf um die Galaxis.
Nr. 426. DM 29,50.

Horace and the Spiders. Horace in den
Spinnenbergen. Nr. 427. DM 39,50.
Arcadia. All-Abenteuer. Nr. 429.

DM 24,50.

Zzoom, Als Abfangjagerin der unendlichen
Galaxis. Nr. 430. DM 24.,50.

Schizoids. Odyssee durch die Weiten der
Galaxis. Nr. 432. DM 24.,50.

Zip-Zap. Kolonisieren Sie die Planeten.
Nr. 431. DM 24,50.

Jumping Jack. Ein lustiges und harmloses
Spiel. Nr. 433. DM 24,50.

Molar Maul. Sie als todesmutiger Bakte-
riologe. Nr. 434. DM 24,50.

Ah Diddums. Der abenteuerlustige Teddy-
bér im Kinderzimmer. Nr. 435. DM 24,50.
Pool. Billard. Nr. 436. DM 39,50.
Aquarius. Tauchergruppe im Einsatz gegen
Mordmaschinen. Nr. 437. DM 29,50.
Magic Miner. Verschiedene Abenteuer im
Wilden Westen. Nr. 438. DM 29,50.
Styx. Die abenteuerliche Reise ins Todes-
reich. Nr. 439. DM 29,50.

Electro Storm. Weltall-Schock.

Nr. 441. DM 24,50.

Panic. Halt was der Name verspricht.

Nr. 442. DM 24,50.

Light. Cycle. Ein gefahrliches Spiel mitdem
Licht. Nr. 443. DM 24,50.

The Hobbit. Tolkien-Spiel mit phantasti-
scher Grafik. Nr. 444. DM 78,-.
Pentrator. Wehren Sie sich gegen die
Eindringlinge. Nr. 445. DM 39,50.
ZX-USER-TAPE. Die Zeitung auf Kassette,
mit ganzen Programmen und brandheiRen
Informationen. Nr. 453. DM 19,80.

AuRerdem fiihren wir Programme fiir alle
Heim-Computer wie BBC, Commodore,
Dragon, Oric und viele andere. Fordern Sie
unsere Software-Liste an.

Der Computer-Ausstatter. ;

Hier wird bestellt:

O per Vorausscheck

O per Nachnahme (zuziigl. Nachnahmegeb.)

Stiick [Artikel-Nr. Preis
in DM
Senkusha Drucker GP 508 Nr.136 [398.-
iger-Paket Nr. 007 498,
MH3
Name
StraBe
PLZ/0Ort
Datum
Unterschrift

Bei Bestellungen unter DM 250, zuziigl. Versand-
spesen.

COMPUTERACCESSOIRES INT'LGMBH
Jagerweg 10 - 8012 Ottobrunn




Da hilft kein Exorzismus mehr: Der
Teufel ist los — in Deutschlands Schu-
len. Lehrer verzweifeln, Kultusbiiro-
kraten gribeln, fremde Machte drin-
gen in ehrwirdig verstaubte Bildungs-
reviere ein. Die einzigen, die in dem
chaotischen Durcheinander von Emo-
tionen, Uberspannten Theorieabhand-
lungen, padagogischen Verrenkungen
und abendlandischen Untergangsvi-
sionen noch einen kiihlen Kopf behal-
ten, sind die Schiiler. Denen kommt er
gerade recht, der Daten-Beelzebub.

Erstmals seit Jahrhunderten macht
sich ein vollig neues Fach, die Infor-
matik, in sémtlichen Schulstufen und
-gattungen breit, findet eine aktuelle
Wissenschaft fast ohne Zeitverzug
Eingang in den reichlich verkrusteten
Facherkanon. Und damit auch ein zeit-
gemaéaBes Handwerkszeug — der Com-
puter. Zwar zdgernd noch, aber unauf-
haltsam erobert das neue Fach Gym-
nasien, Haupt- und Realschulen in al-
len Bundeslandern. National zu Wahl-
fachwirden erhoben, soll das Wissen
um Datenverarbeitung — in der Sekun-
darstufe Il erhoben —sogar dem Abitur

Der neve Pauker blickt
nicht durch

Was schon langst fallig war: Computer erobern die Schule.
Die Einfuhrung des Faches ,,Informatik“ lauft vorerst noch recht zah an —

die Hilfsbremser sitzen uberall

den rechten Glanz verleihen. Bayern,
dem sonst nicht der progressivste Ruf
anhaftet, hat das Projekt bisher am
heftigsten gefoérdert: In spéatestens
zwei Jahren ist jede weiterfuhrende
Schule mit einer kompletten Personal-
Computer-Anlage samt dazugehori-
ger Peripherie ausgestattet, die ande-
ren Schularten werden Schritt fur
Schritt aufgeristet.

Nachhilfe fir Lehrer

Das Lehrpersonal unterwirft sich ei-
nem ,rollierenden System® und erhalt
so Nachhilfeunterricht im neuen Pen-
sum. Sollte der bis zum Erbrechen

84 HC

rekapitulierte Sinnspruch ,,Non scho-
lae, sed vitae discimus” auf einmal
Wirklichkeit werden, fragt sich der
Schiiler, oder ,,PacMan als Pauker?*
dessen Eltern.

Angesichts der gegenwartigen Eu-
phorie stellt sich jedenfalls die Frage,
wem sie nitze. Auf jeden Fall den
Computer-Herstellern: Sie rechnen
nicht so sehr mit dem Umsatz, den sie
mit ihnren Geraten an den Schulen ma-
chen konnen, sondern vielmehr mit
der lebenslanglichen Fixierung der
Unterrichteten auf eine bestimmte
Marke. Sodann den Software-Liefe-
ranten, die sich von der Programman-
lieferung eine erfreuliche Ergénzung

des muden Schulbuchgeschéftes ver-
sprechen — soweit im einschlagigen
Verlagswesen beheimatet. Die Kultus-
behorden mogen dringend bendétigte
Image-Kosmetik im Sinn haben, die
Schulleiter Etappensiege im Planstel-
lengerangel.

Indusirie macht mit

Ungeachtet derlei schndoden Ge-
winnstrebens fallt fur die Hauptleidtra-
genden, die Schiler, eine Menge ab:
In der Gesellschaft, in der sie sich
dereinst bewéhren sollen, lauft ohne
Datenverarbeitung Uberhaupt nichts
mehr. Wenigstens die Grundkenntnis-

Nr.3—Marz 1984



se Uber das Gebiet bendtigt man in
fast jedem Job, auch im Studium ge-
hort der Computer zum selbstver-
standlichen Hilfsmittel, sogar ein guter
SchulabschluB in dieser Fachrichtung
brachte schon einigen Absolventen
den lockeren AnschluB an die Berufs-
karriere. AuBerdem kann ein Fach,
das mit Computern zu tun hat, gar
nicht so tddlich langweilig sein — hofft
jeder, der sich selbst gern privat mit
einem Rechner beschaftigt.

Fehlende Fachkréifte

In der Zwickmuhle sitzen jedoch die
Lehrer. Es durfte noch Jahre dauern,
bis die ersten Padagogen mit Informa-
tikabschluB die Universitaten verlas-
sen; vorerst besteht der mengenma-
Big durftige Lehrkdrper aus autodidak-
tischen Enthusiasten oder Kollegen,
die sich im Hauruck-Verfahren einem
Schnellkurs unterzogen. Im Einzelfall
sei das Zustandekommen des Unter-
richts davon abhangig, ,,ob ein Lehrer
Computer mag oder nicht“ — so eine
Amtsperson aus norddeutschen Lan-
den, wo das exotische Fach noch
nicht curricular ausgebritet wurde.

Nach wie vor umstritten ist der Stel-
lenwert, den die Informatik im etablier-
ten Kanon einnehmen soll — als eigen-
stédndiges Fach oder in das bestehen-
de Konzept integriert. Ein Industrie-
vertreter pladierte kurzlich fir die tota-

Nr.3—Marz 1984

le Integration des Computers in jede
Unterrichtssparte und verwarf Bestre-
bungen, ein neues Fach ,aufzupfrop-
fen“. Die Mehrzahl der mir bekannten
Lehrer bedankt sich fur die binére
Zwangslektion. Auf langere Sicht wir-
de sie auBerdem eine grundliche
Neuordnung der gesamten Lehrer-
ausbildung voraussetzen.

Demgegentber zieht ein vollig neu-
es Fach, das plotzlich an der Schule
auftaucht, die etablierten Gebiete in
Mitleidenschaft, von dem eklatanten
Mangel an Planstellen ganz zu
schweigen. Was nltzt es, wenn die
Industrie erstklassiges Geréat (teilwei-
se zum Nulltarif) zur Verfligung stellt,
wenn der Etat der Ministerien nicht die
Bereitstellung der noétigen Lehrkréfte
gestattet?

Konkurrierende Systeme

Auf dem Hardware-Sektor herrscht
betrachtliches Durcheinander: Auto-
nome Klein-Computer konkurrieren
mit Mehrplatzsystemen und An-
schliissen an externe Rechnerkapazi-
tdten. Dabei kommen vorerst die
Schiler noch zu kurz: In den Gymna-
sien Nordrhein-Westfalens etwa ste-
hen durchschnittlich 2,7 Schilerar-
beitsplatze zur Verfligung, die berufs-
bildenden Schulen sind besser aus-
gerlstet (gewerblich-technische: 3,1;
kaufméannische: 4,7).

Das Kuckucksei, erst mal ausgebru-
tet, entfaltet allerdings auch Qualit&-
ten, die weniger der Weiterbildung als
der Schilerverwaltung dienen: ,Die
primar fur den Unterrichtseinsatz be-
schafften schuleigenen Rechner wer-
den in erstaunlich hohem AusmaB zur
Unterstlitzung der schulinternen Ver-
waltung eingesetzt®, resimiert das In-
sider-Blatt ,Log In“. Sie sollen das
heillose Durcheinander, das gerade
im Bereich der Oberstufenkurse von
Gymnasien und Gesamtschulen ein-
gerissen ist, einigermaBen unter Kon-
trolle bringen. Daneben leisten sie Hil-
festellung bei der Erstellung von Stun-
denpléanen, bei der , Schilerpersonal-
datenverarbeitung®, bei der ,Lei-
stungsdatenverarbeitung“ und beim
Zeugnisausdruck. Der Computer in
der Schule beschert also nicht nur
Wissensgewinn, sondern auch den
»gldsernen Schuler. Sehr zur Freude
der Padagogen, in deren reichlich pro-
duziertem Schriftwerk zum Rechner-
thema der Begriff , Datenschutz® nicht
auftaucht.

Eben dieses Schriftwerk spiegelt
eindrucksvoll die totale Verunsiche-
rung der Lehrerschaft angesichts der

Report

Anwendungsmadglichkeiten des relativ
neuen Mediums wider: Da wird die
bange Frage gestellt, wie man den
elektronischen Alleskénner im Biolo-
gie- oder Chemieunterricht gewinn-
bringend einsetzen konne, wie der al-
te Physikschnee schlerlustfordernd
auf dem Bildschirm zu ungeahnten
Hohepunkten transportiert werde —
Display statt Tafel, heiBt die Devise.

Computer als Allheilmittel?

Der Verdacht liegt nahe, daB die
enorm vielfdltigen Fahigkeiten der
Computer-Technik  vorwiegend zu
Showzwecken eingesetzt werden, ob-
wohl herkémmliche Demonstrations-
mittel ihren Zweck mindestens
ebensogut, aber weniger aufwendig
erflllen.

Die Opposition artikuliert sich deut-
lich: Es wird auf die Raffgier der Ma-
thematiklehrer hingewiesen, die das
Fach Informatik als ihre ureigentliche
Domane betrachten, auf die Rickstan-
digkeit der Physiklehrer, die eben erst
— laut Lehrplan — den Transistor ent-
deckten. Bezeichnend ist in der Tat
das weitverbreitete ‘Desinteresse an
der Hardware. Die Erziehungsspezia-
listen stlrzen sich mit Begeisterung
auf die unterrichtsgeeigneten Pro-
gramme, wollen aber nichts von Rech-
nerqualititen wie Halbleitertechnik
oder Speicherkapazitdten wissen, ge-
schweige denn weitervermitteln.

Wissensvorsprung der
Schiiler kaum einzuholen
Schwergewichtiges macht  sich

ebenfalls breit. Erzieht die bindre Lo-
gik, die Einengung aller Probleme auf
algorithmische  Losungsmoglichkei-
ten, nicht zwangslaufig zum geistigen
Blindganger? Kommen die Kollegen —
frisch mit innovativer Technik konfron-
tiert, Uberhaupt noch mit Schilern
klar, die den Computer schon langst
als heimischen Spielgefédhrten be-
trachten und dementsprechend sou-
verdn beherrschen? Bevor sich das
Herrschaftswissen endglltig auf der
falschen Seite etabliert, blast die Leh-
rerschaft zum Sturm auf die Grund-
séule des Schilervorsprungs: BASIC,
die am weitesten verbreitete Compu-
ter-Sprache, soll Schulverbot erhal-
ten. BASIC ist ,keine Dialogsprache”,
LStatisch”, ,schwer strukturierbar®,
sunfreundlich“ und ,undefiniert”. Ori-
ginalzitat: ,Da es ziemlich SpaB
macht, mit BASIC zu arbeiten, neigt
der typische Benutzer dazu, diesen
SpaB voll auszunutzen...BASIC
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verfihrt damit zum ,Hak-
ken“, dem wilden unsyste-
matischen Programmieren.”
Und SpaB ist ja wohl das
letzte, was an der Schule
stattzufinden hétte. Dort soll
dem spielerischen Umgang
mit dem Computer Einhalt
geboten  werden, ganz
gleich, wie kreativ er sich
»drauBen” schon entwik-
kelt hat. Das heiBt natlrlich
keineswegs, daB sich die
P&dagogen in der Frage der
~besten” Programmier-
sprache nur andeutungs-
weise einig waren. Zwi-
schen LOGO und PROLOG
wogt ein heftiges akademi-
sches Geplankel hin und
her, ohne Aussicht auf eine
verbindliche Einigung.

In den Insider-Kreisen
herrscht also beachtliche
Konfusion, den Schilern
wére ein solides Konzept,
wie es in Bayern schon an-
satzweise verwirklicht wird,
zu winschen. Am Ende des
Informatik-Kurses steht zu-
mindest ein staatlich abge-
segnetes Zertifikat, das bei
der Stellensuche von Nut-
zen sein konnte. Allzu gro-
Bes Gewicht dirfte das Pa-
pier dennoch nicht haben —
wie die Erfahrungen in an-
deren Schulfachern bewei-
sen: Die Professoren an
Unis und Fachhochschulen
jammern seit jeher Uber die
durftigen fachspezifischen
Grundkenntnisse der Jung-
studenten, und die Industrie
schickt Newcomer erst mal
auf Lehrgang.

Die Beflrchtung, daB wir
uns zu einem Volk von
Computer-Analphabeten
entwickeln, kann man ge-
trost vergessen: Erstens
beweist die massenhafte
(private) Begeisterung fur
das Rechner-Hobby das
Gegenteil, zweitens stam-
men die Bedenken aus ei-
ner Gegend, wo jeder dritte
Highschool-Absolvent kei-
nen grammatikalisch kor-
rekten Satz zustande bringt.
Ohne daB dabei die Welt-
macht Schaden leidet. —hs
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WER HILFT EUCH IN BIO

AUF DIE SPRUNGE ?

COMMODORE
COMPUTER.

Bio und Mathe, Computersprachen und
Physik: mit dem Commodore-Heimcom-
puter macht's Lernen riesig Spal. Weil
i man zwischendurch auch spielen kann -
: spannende, bunte Videospiele. Ein tolles
: Ding: ein echter Computer, den man
spielend beherrscht.

Er fiihrt die Bundesliga-Tabelle. Ver-
waltet Adressen und Taschengeld. Er
spielt sogar Klavier und Schach. Ein un-
schlagbares Ding: ein echter Computer,
mit dem man nicht nur spielen kann.

Der Commodore-Heimcomputer. So
preiswert, dal man selbst mit kleinem
Beutel groBe Spriinge machen kann.

feiiidiiis ; i3 214144 $oh : Beim Commodore-Vertragshandel, in fiihrenden Waren-
: | : daeaeis  hdusern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschaften und
ieResessRsssinisseintestanteiers beim GroBversandhaus Quelle.

Boisicisisisstins Seisiets Mehr Informationen gibt's von: Commodore Biiromaschi-
nen GmbH, Abt. MK, Lyoner StraBe 38, 6000 Frankfurt 71. Die
Anschrift des Commodore-Fachhéndlers in Ihrer Nahe erfah-
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbiiros:
Diisseldorf 0211/312047/48, Frankfurt 0611/663 8199,
Hamburg 0 40/2113 86, Miinchen 089/46 3009, Stuttgart
0711/24 73 29, Basel 0 61/23 78 00, Wien 02 22/82 74 72.

T commodore

COMPUTER

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN
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Wenn der Beauftragte der Rundfunkanstalt im Raum steht, ist es meist

schon zu spat

Ein technischer Assistent halt
Schulstunde — Computer-Technik.
Zehn Sinclair-Spectrum und einige
ZX 81 sind auf 20 Schiler verteilt. Es
summt wie in einem mittelprachtigen
Bienenstock, der Eifer ist groB. Doch
plétzlich fliegt die Tur des Klassenzim-
mers auf, und er steht mitten im
Raum. ,Jerry Cotton“, Ledermantel
und Schlapphut, vor dem Bauch ein
komisch-krachzendes Etwas mit An-
tenne. Er grinst leicht gequalt.

Den Empfanger stellt er auf eine
Schulbank, seine rechte Hand fingert
in der Manteltasche herum. Er zieht
einen Ausweis heraus und stellt sich
vor: ,,GruB Gott, Schulze vom Bayeri-
schen Rundfunk. Sind die vierzehn
Fernseher angemeldet? Zahlen Sie da
Geblihren an die GEZ (Gebuhren-Ein-
zugs-Zentrale)?* Torsten, groB und
blond, baut sich vor Schulze auf: ,Det
brauchen wa nich, wir sehn doch keen
Fernsehen.” Der Assistent lachelt und
nickt mit dem Kopf: , Hier, wir gehen
direkt mit einem Kabel in den Video-
Verstarker, also Fernsehen ist gar
nicht moglich.” — ,Aber mit ein paar
Handgriffen kénnen Sie die lokalen
Programme sicher empfangen.“ Tor-
sten ist noch nicht fertig: ,Det jeht
nich, wir liegen in eina Kuhle.® Der
Assistent eilt ihm zu Hilfe: ,Nein, es
ist wirklich nicht moglich, die Sender
zu empfangen. AuBerdem haben wir
hier gar kein Interesse daran. Deshalb
habe ich auch den direkien Video-
Eingang in die Gerate gebaut.” Doch
Schulze weiB es besser. SchlieBlich
ist es ja nicht das erste Mal, daB er
sich in diesem Metier bewegt. Er
kennt seine Kunden, die da alle nur
GebUlhren sparen wollen. Und hier hat
er vierzehn ,Schwarzseher” auf ein-
mal ,geortet® — so nennt man das,
wenn man nach einer Peilung den
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ANMELDUNG

Rundfunkgebiihren
fiir Horfunk und Fernsehen

~Sender® gefunden hat. Samtliche
Ton-, Rundfunk- und Fernsehempfan-
ger sind sogenannte Uberlagerungs-

empfanger. Die Empfangsfrequenz
wird namlich im Abstimmteil mit einem
kleinen Hilfssender Uberlagert. Dieser
Schwingungserzeuger, auch Oszilla-
tor genannt, wird synchron mit der
Empfangsfrequenz abgestimmt. Aus
der Uberlagerung, der Mischung von
Hilfssender und Empfangsfrequenz,
entsteht eine feste Zwischenfrequenz,
die dann im eigentlichen Geréat optimal
verstarkt werden kann.

Den Hilfssender kann man horen —
nicht weit, doch zu einer Peilung reicht
es allemal. Doch immer ,gurrt® der
Zeilen-Oszillator des Fernsehers
durch die Gegend — meistens noch
viel weiter. Und abends sieht man die
Bildschirme durch die Gardinen
der Wohnsiedlungen leuchten. Zu die-
ser Zeit sind sie meistens unterwegs,
die ,Schulzens” oder wie sie sonst
noch heiBen mogen.

Wenn in einem Haushalt der zweite
Fernsehapparat im Schlafzimmer ver-
wendet wird oder vom Sohnemann als
Sichtgerét fur den , Professor-Mikro*

benutzt wird, ist nichts zu bezahlen.
Wenn aber der Sohnemann nicht
mehr Schiler, sondern Selbstverdie-
ner ist, jedoch im Haushalt der Eltern
wohnt, muB fiir den zweiten Fernse-
her bezahlt werden. Das gilt auch,
wenn das Zweit- oder Drittgerat in ei-
ner zweiten Wohnung installiert ist.
Hierbei handelt es sich namlich um
einen zweiten Haushalt. Auch Auto-
fahrer, die ihr Autoradio in einem Fahr-
zeug betreiben, das sie dienstlich
oder geschaéftlich nltzen, werden zur
Kasse gebeten, da in diesem Fall das
Fahrzeug nicht zum Wohnhaushalt zu
rechnen ist. Beispielsweise muB ein
Hotelbesitzer fur jeden Fernseher se-
parat bezahlen, der in einem Gaste-
zimmer steht.

Zwar sieht die jeweilige Landesre-
gierung bei Antrag einer ErmaBigung
wohlwollend entgegen, doch mit der
halben Geblhr ist man meist doch
dabei. Auch wenn neben dem Hotel-
bett ein Rundfunklautsprecher steht,
den man auf vier oder mehr Kanéle
umschalten kann, muB der Hotelbesit-
zer Geblihren entrichten — flir jeden
einzelnen! Die Gebiihren kénnen von
Bundesland zu Bundesland verschie-
den sein, denn die Rundfunkanstalten
obliegen dem jeweiligen Landerrecht.
Die GEZ (Geblhren-Einzugs-Zentra-
le) ist nur die Beauftragte des jeweili-
gen ,Landessenders® (BR, HR, NDR,
SFB oder WDR).

Home-Computer besitzen meist
eine allgemeine Genehmigung oder
eine FTZ-(Fernmelde-Technisches-
Zentralamt-)Nummer. Beim Tl 99 lau-
tet sie: FTZ C075/80, bei VC 20 und
C 64 ist es die Allgemeine Genehmi-
gung DBp-Vig 529/70. Auch der Be-
trieb von Akustikkopplern ist geneh-
migungs- und geblhrenfrei. Jedoch
bendtigensieeine FTZ-Nummer.  —rf
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W. Hofacker

PROGRAMME
FUR

ve20

Spiele

Utilities
ERWEITERUNGEN

6502-Anwendungen
Rodnay Zaks
272 Seiten, 38,— DM

Hier wird systematisch be-
schrieben, wie vielseitig der
6502-Mikroprozessor zu nut-
zen ist. Die gezeigten Anwen-
derprogramme geben dem
Leser die Moglichkeit, z.B.
eine elektronische Orgel, eine
Alarmanlage fir sein Haus
mit Feuerwehrmelder oder
eine Geschwindigkeitsrege-
lung fir Elektromotoren zu
bauen. Ein 6502-Assembler in
BASIC wird ebenso beschrie-
ben wie Peripheriegerate und
andere 6502-Systeme.

Programmieren mit
PASCAL

Rideger Baumann
272 Seiten, 23,— DM

Diese Einfihrung in die Kunst
des Programmierens fiir
Schiiler, Hobby-Programmie-
rer, Volkshochschiiler u.a.
verlangt keine Vorkenntnisse
in Mathematik oder Elektro-
nik. Die Sprachkomponenten
von Pascal werden nicht sy-
stematisch abgehandelt, son-
dern beim Losen konkreter
Aufgaben nach und nach er-
arbeitet. Zahlreiche Ubungs-
aufgaben dienen der schritt-
weisen Festigung.

Einfiihrung in PASCAL
und UCSD PASCAL
Rodney Zaks

544 Seiten, 48,— DM

Programmierkenntnisse setzt
Rodnay Zaks beim Leser
nicht voraus. Sein einfaches
und doch umfassendes Werk
fahrt schrittweise in das We-
sentliche von Standard- und
UCSD/PASCAL ein. Abge-
stufte Ubungen vertiefen das
Erlernte so, daR bald das Er-
stellen eigener Programme
moglich ist. Genau dies, Ler-
nen durch Programmieren,
legt der Autor seinen Lesern
besonders ans Herz.

Programme fiir VC-20
Winfried Hofacker
164 Seiten, 29,80 DM

Wollen Sie mehr Gber die
Anwendungsmoglichkeiten
lhres VC-20 von Commodore
erfahren? Hier werden Sie

mit vielen Tricks, Tips, Anlei-
tungen zum Ausbau lhres Sy-

stems, vor allem mit guten
Programmen, versorgt. Aus
dem Inhalt: ELCOMP-Wort-
prozessor; Rechentest mit
VC-20, U-Boot-Jagd; VC-20-
Speichererweiterung; Joy-
stick-Programmierung mit
dem VC-20; einfacher Moni-
tor fiir VC-20 etc.

Die schnellen Denker

Peter Miller
208 Seiten, 24,80 DM

Fir Jugendliche, die alles
dber Daten, Speicher und

Programme wissen wollen. In

einleuchtender, sachlich kor-
rekter Weise, werden auch
schwierige Begriffe und Vor-

gange auch durch verstandli-

che Vergleiche verdeutlicht.
Je mehr Sie tber diese ver-

meintlich ,,allwissenden” Ma-

schinen wissen, desto eher

Mikrocomputer-Grund-
wissen
Allgemeinverstandliche Ein-
fuhrung in die Mikrocompu-
ter-Technik

Adam Osborne

300 Seiten, 36 DM

Deutsche Erstauflage eines
Osborne-Bestsellers fir Elek-
tronikneulinge. Ohne groRen
Zeit- und Kostenaufwand
kann im Selbststudium das
Grundwissen erarbeitet wer-
den. Nach sechs Lernschrit-
ten beherrscht der Leser die
Materie und kann mitreden,
wenn es um den Mikrocom-
puter geht.

BASIC-Brevier

Eine Einfiihrung in die Pro-
grammierung von Heimcom-
putern Siegmar Wittig

232 Seiten, 34,— DM

Dieses Buch fihrt auf leicht
verstandliche Weise in Mikro-
soft-BASIC ein. Es wendet
sich besonders an Leser ohne
Vorkenntnisse in der Mathe-
matik, Elektronik und Pro-
grammierung. Bereits nach
der 2. Lektion ist der Anwen-
der in der Lage, kleine Pro-
gramme zu schreiben.Es folgt
ein Aufbaukurs, der mit den
Feinheiten der BASIC-Pro-
grammierung vertraut macht.

SpaB mit BASIC
K.-D. Kaufmann/P. Krizan
224 Seiten, 29,80 DM

Ein heiterer Computer-
Sprachlehrgang von der Pike
auf fiir alle Programmierer,
Computerfans und Hobby-
Computer-Besitzer mit vielen
Programmbeispielen und Hin-
weisen auf Einsatzmoglich-
keiten. Im didaktischen Auf-
bau uberzeugen; verstandlich
far jeden, auch den techni-
schen und mathematischen

verlieren Sie den Respekt vor Laien; voller Humor und

ihnen. Sie lernen, was hinter
dem Computer steckt und
den Umgang mit ihm.

Software-Auswahl
leicht gemacht

425 Seiten, 58, — DM

Mehr als 2000 Programmbe-
schreibungen aus allen An-
wendungsbereichen fir Per-

sonal-Computer. Dieses Buch

bietet Auskunft Gber Sy-

stem-Software, branchenneu-

trale Anwendungssoftware
und technische Software in
Form von Kurzbeschreibun-
gen der einzelnen Software-
Pakete. Ein Programm kann
mit Hilfe des alphabetischen
Programmverzeichnisses
nach seinem Namen und ei-
nem wesentlichen Stichwort
gesucht werden.

spritziger Einfalle, damit das
Lernen auch SpaR macht.

E. Floegel

Software richtig einge- FORTH-Handbuch

kauft

Peter Ewald
142 Seiten, 34,— DM

Eine methodische Vorge-
hensweise bei der Suche
nach der richtigen Software
ist notwendig: Der richtige

E. Floegel
189 Seiten, 49,— DM

Kennen Sie FORTH? Die
Grundlagen dieser neuen
Computersprache, die sich
durch ihr Wérterbuchkonzept
grundsatzlich von anderen

Weg, der in diesem Buch ver- Sprachen unterscheidet, ver-
standlich und umfassend dar- mittelt ihnen dieses Buch.
gelegt wird, ist eine systema- FORTH entspricht mehr der

tische Vorgehensweise fest-
legen; fiir die Vorgehens-
weise einen Zeitrahmen

gesprochenen Sprache als ir-
gendeine andere hohere Pro-
grammiersprache und 1aBt

Petor Krizan

SpaB mit

BAND 2

.. weitere 84 herriche Computerpicle

Tiir thren
Mikrocomputer
BASIC

SpaB mit BASIC
fur Profis

P. Krizan
176 Seiten, 26,— DM

Ein Programm-Potpourri fir
versierte Programmierer und
solche, die es werden wollen.
Die Programme aus den ver-
schiedensten Bereichen ha-
ben sehr starken Praxisbezug,
so daR man sich etwa
Schreibmaschinenschreiben
und damit den besseren Um-
gang mit seinem Computer
selbst beibringen, Primzahlen
berechnen, seine Englisch-
kenntnisse auffrischen, Grafi-
ken erstellen u.a.m. kann.

Mikrocomputer-
Lexikon

Reinhold Falkner
1500 Fachbegriffe exakt defi-
niert mit Register

Englisch/Deutsch
181 Seiten, 29,50 DM

Dieses Lexikon ist nicht aus-
schlieBlich fir die erfahrenen
Computer-Benutzer, sondern
vor allem fir die ,,Newco-
mer’’ geschrieben, die sich in
die Mikro- und Personalcom-
puter-Anwendungen einar-
beiten. Jeder Suchbegriff ist
mit seiner englischen Uber-
setzung versehen.

Der ATARI-Assembler

Don und Kurt Inman
270 Seiten, 36,— DM

Dieses bisher einzige Werk in
deutscher Sprache zum
ATARI Assembler stellt eine
ausgezeichnete Einfihrung
fur Leser mit einigem Grund-
wissen in BASIC dar, setzt
aber keinerlei Assembler-
Kenntnisse voraus. Der
ATARI-Assembler geht in ein-
facher Weise durch jedes
Programm. Die schrittweise
Befehlsverarbeitung ermog-
licht ein leichtes Lernen der
ATARI-Sprache.

APPLESOFT-BASIC

Wolfgang Dederichs
188 Seiten, 22,80 DM

Far Schiler und Studenten
der angewandten Informatik
sowie fir alle, die am prakti-
schen Einsatz von Mikrocom-
putern interessiert sind, be-
handelt dieses Buch die Pro-
grammiersprache APPLE-
SOFT-BASIC, eine BASIC-Va-
riante, die derzeit auf dem
APPLE Il lauft.

Der Autor setzt voraus, dal
Taschenrechner-Funktionen

BASIC COMPUTER-
SPIELE BAND 2
David Ahl

224 Seiten, 32,— DM

Computerspiele gewinnen
immer mehr Freunde. Dieser
Folgeband bietet wieder eine
Menge SpaR und Anregun-
gen mit 84 brandneuen Spie-
len, ausgestattet mit den fan-
tasievollsten Attributen: Mit
.Camel” lernen Sie das
Uberleben in der Wiiste,
durch ,,Millionaire’ erhalten
Sie die Gelegenheit, |hr Le-
ben noch einmal zu planen,
viele weitere Spiele lassen
keine Langeweile zu.

Personal-Computer-
Lexikon

Gunter Rolle
136 Seiten, 19,80 DM

Die 1000 wichtigsten Hard-
und Software-Begriffe des
Personal Computing mit aus-
fahrlicher Erklarung fir alle,
die sich privat oder im Beruf
fir Personal-Computer inter-
essieren. Ein englisch-deut-
sches Register erleichtert das
Studium englischsprachiger
Dokumentationen. Dartiber
hinaus ist dieses Lexikon ein
wichtiger Beitrag zur Klarung
von Begriffen, die auch heute
noch angewendet werden.

7 alle Praktier, G urmas
o, Exnuatz maler Wandier berOigen

\aitstuc

Mara&lechizk

Analog-Digital-Wandler
in der Praxis

Horst Zander
283 Seiten, 48,— DM

Ziel ist es, ausgehend von ei-
ner allgemeinen Beschrei-
bung digitaler Systeme und
des Prozesses der Analog-Di-
gital-Umsetzung, die Fehler-
quellen abzuleiten, die bei
der Anwendung dieser Tech-
nik, bedingt durch den Pro-
zeR sowie durch den Einsatz
realer, also fehlerhafter A-D-
Wandler auftreten kénnen.

stecken und konsequent ein- dem Programmierer viel Frei-
halten; Méglichkeiten und Ri- heit. Die daraus resultieren-
siken bewerten; Alternativen den Vor- und Nachteile wer-
suchen und entscheiden. den verdeutlicht.

bekannt sind, die Verfiigbar-
keit eines APPLE Il ware
ideal, aber nicht zwingend.

Ein reichhaltiges Glossar
runden dieses Arbeitsbuch
fur den Praktiker ab.

Fiir lhre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefiigte Karte.



Christiani

Kursprogramm
1984

Werden Sie aktiv!
Investieren Sie jetzt in Ihre Fortbildung.

Fordern Sie gleich das kostenlose Kursprogramm '84 an, das Sie tiber
unsere Lehrgénge informiert — u.a. auch tber:

[J *Elektronik-Labor [0 Morsen - leicht gelernt

O *IC-Labor [J*Automatisierung
[J*Digital-Labor [0*Optoelektronik-Labor
J*Oszilloskop-Labor [J*El. Steuerungstechnik

O*Fernseh-Labor [J*Videotechnik
[J Elekironisches Messen [0 Kompakt-Kurs
O *Mikroprozessortechnik  Elekironik
O *Peripherie-Bausteine ! Rechtschreibung
O Kompakt-Kurs BASIC [ Englisch
*BASIC [0 Franzosisch

+ Mikrocomputerpraxis [0 EDV-Grundlagen

* Alle Christiani Fernlehrgange sind von der Staatlichen Zentralstelle fiir
Fernunterricht (ZFU) geprift und zugelassen.

Dr.-Ing. P. Christiani - Technisches Lehrinstitut

Postf. 3572160 - Btx *1380+ - 7750 Konstanz
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ATARI 600XL
ATARI 800XL

Fiir dieses Computersystem
gibt es bereits heute iber
2000 Programme !

Wir sind autorisierter Handler fiir die
gesamte ATARI-Computer-Palette.

MUNZENLOHER GMBH

Tolzer Strale 5

D—8150 Holzkirchen / Obb.

Telefon: (080 24) 18 14

Direkt an der Autobahn Miinchen -

Geri C — SOFTWARE
Lieferung per NN od. Vorkasse a. Postscheck-
Kto. 2845 58—807 Miinchen od. Euroscheck.

Guter Gerd vice vorhanden. GroB-
Servicestelle v. Atari in nich Nahe.
Die neue SUPERPALETTE
von ATARI

ATARI 600XL, 16K RAM, 24K ROM,
(inkl. ATARI-BASIC), Netzgerat,

dt. Dokumentation 549,— DM
ATARI 64 MODUL, Speicherer-
weiterung f. Atari 600XL 349,— DM

Technische Daten wie unten.

ATARI 800XL, 64K RAM, inkl. Atari-

Basic, Netzgerat, dt. Beschreibung 899,— DM
Technische Daten:

24K ROM, eingeb. BASIC, 256 Farben,
(davon 16 in BASIC gleichzeitig darstell-
bar), 320 x' 192 Bildpunkte, 24 Zeilen mit
40 Zeichen, 5 Textmodes und 11 Graphik-
modes, 4 voneinander unabhangige Ton-
kanale (Tonumfang: 3 1/2 Oktaven), Schreib-
maschinentastatur mit 4 speziellen Funktions-
tasten, internationaler Zeichensatz (dt. Um-
laute auf Bildschirm sichtbar) mit Graphik-
zeichen, Help-Taste fir Rickfragen und
Zwischentitel in verschiedenen Programmen.
CPU: 6502 C, 3 spezielle Prozessoren fiir
Graphik, Ton und Bild !

ATARI 1050 Diskettenstation

bis 127 K Bytes pro Diskette (ca. 100 Schreib-
maschinen-Seiten). Besonderheiten: Eingeb.
Interface, automatische Umschaltung v. einf.
auf doppelte Schreibdichte, optische Betriebs-
Kontrolle. ZusammenschluR bis zu vier
Diskettenstationen moglich. Incl. 2 Master-
disketten (dt./engl.) f. DOS Il ab 1984 DOS
111, Netzgerat, Datenkabe, dt. Beschr. 999,—

‘;90 SHARP MZ-731 Wsl’

Technische Daten:

Z-80A (35 MHz), 64 KB, ASCII-Tastatur
Cursor-Steuertasten, Definierbare Funktions-
tasten, Tasten zum Einfigen und LGschen
(INS, DEL), Verwendung eines Fernseh-
gerdtes (PAL-System) oder einer Monitoran-
zeige moglich. RGB-AnschluR, Lautsprecher
u. Uhr-Funktion eingebaut, zusatzlicher
Drucker- und Floppy-Disk-AnschluR méglich.
Mit Sharp BASIC Interpreter, mit 2 Cassetten
u. ausf. dt. Handbuch. Mit Cassetten-Recorder
u. Vierfarbdrucker. nur 1395~

Komfortables Datenhaltungsprogramm 118,—
Textverarbeitung f. MZ-700 378,—
Rechnungsprogramm nach Kundenwunsch
erstellt, Standardversion C/D 498,—
Adressen- + Sortierprogramm, frei ein-
stellbare Druckersteuerung 148,—
Extended Maschinensprache 128,—
NEUE BOUCHER

Schritt fiir Schritt mit MZ-700

von Prof. Dr. Ginther O. Hamann 29,80
Programmier-Handbuch fiir SHARP 49, —

LASER 2001

ist ein komplettes, sofort
betriebsbereites Computer-
system auf der Basis des
Mikroprozessors 6502A. Her-
vorragende Merkmale sind:
16KByte Mikrosoft BASIC in
ROM'’s, hochauflésende Farb-
grafik, 4-Kanal-Tongenerator
programmierbar, 16KByte-
Anwender-RAM und 16KByte-
Video-RAM, Kassetten- und
Druckerinterface, Anschliisse
far Joysticks, Video- und
TV-HF-Ausgéange.

Zum Lieferumfang gehdren:
Geratehandbuch, BASIC-
Handbuch, Netzadapter,

2 Joysticks und 5 interes-
sante Software-Programm-
Kassetten.

GroBe Auswahl an Software:
Steckmodule

(interessante Spiele)

und Programmkassetten. ;

Generalimporteur: SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. - Lange Reihe 29 - D-2000 Hamburg 1 - Tel. 040/2801045-49 - Tx.2174 757 svwvh d
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Profi-Tips

Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft? —
An dieser Stelle erhalten Sie Tips fur ganz alltagliche Situationen

Fir eine stabile Datenuber-
tragung setzen wir in der Regel
die RS232C ein. Im Gegensatz
dazu steht die parallele Daten-
Ubertragung nach IEC. Beide
verwenden den gleichen Stek-
ker mit 25 Polen.

Die EIA (Electronic Indu-
stries Association) hat die
Schnittstelle nach RS232C ge-
normt und festgelegt. Bei uns
wird auch die Bezeichnung
V.24 geflhrt, da zwei Span-
nungen von +12 V und —12 V
fir den Betrieb erforderlich
sind. Bei der RS232C erfolgt
immer eine serielle, aber asyn-
chrone Datenubertragung mit
10 oder 11 Bit langen Bitfol-
gen. Im Ruhezustand liegt die
Leitung auf positivem Potenti-
al, und mit einem negativen
Spannungssprung erfolgt der
Start. Die Reihenfolge der zu
Ubertragenden Bits beginnt im-
mer mit dem niederwertigen
und danach folgen die hoéher-

wertigen Bits. Nach dem sieb-
ten Bit ist-die Ubertragung der
Daten beendet, da der ASCI-
Code ein 7-Bit-Code ist. Es
folgt das Parity-Bit, ein Bit, das
durch die Quersummenbil-
dung erstellt wurde. Den
SchiuB eines Datenbilindels
bilden ein oder zwei Stoppbits,
wobei man in der Praxis mei-
stens zwei Bits verwendet.
Der IEC-Bus ermdglicht als
genormtes  Interface-System
die gleichzeitige Verbindung
verschiedener Gerate, wah-
rend die RS232C meistens nur
zwei Gerate miteinander ver-
bindet. Der IEC-Bus (Internal-
Electric-Commission) hat in
den USA die gleiche Norm,
aber die Bezeichnung IEEE
488/75 (Institute of Electrical
and Electronic Engineers).
Wahrend IEC einen 25poligen
Stecker verwendet, setzt IEEE
einen 24poligen ein. Wer von
IEC nach IEEE muB oder um-
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gekehrt, setzt einen Busstek-
ker ein, ein Adapterkabel fiir
beide Steckersysteme.

Mit dem IEC-Bus kdénnen wir
parallel Daten ubertragen und
zahlreiche Funktionseinheiten
direkt ansteuern, wobei zwei
zwischen drei Systemen un-
terscheiden miissen:

— Talker (Datensender)
— Listener (Datenempfanger)

Auf der Rickseite der Com-
puter-Gehause befindet sich
eine 44polige Steckerleiste.
Die Firma Commodore hat
zwar den gleichen Stecker ver-
wendet, jedoch sind die An-
schluBbelegungen etwas un-
terschiedlich ausgefallen.

— Controller (Steuereinheit)

In der Praxis arbeiten mei-
stens alle drei Systeme in ei-
nem Gerét.

Fir die Adressen-Codierung
wird der ISO-7-Bit-Code (In-
ternational Standards Organi-
zation) verwendet, den wir als
ASCII-Code (American Stan-
dard Code for Information In-
terchange) kennen.

Hardware-Erweiterungen  fir
den VC20 dirfen nicht ohne
weiteres an den VC64 ange-
schlossen werden. Das glei-
che gilt auch fiir die Hardware
des VC64 zu seinem kleineren
Bruder. Die Tabelle zeigt die
einzelnen Wertigkeiten.




Wer in seinen Computer
blickt, wundert sich haufig tiber
die IC-Sockel. In einem
28poligen Sockel steckt ein
Schaltkreis mit nur 24 Pins.
Der Fachmann spricht hier von
BYTEWIDE, das heiBt, Pin-
Kompatibilitat. Wir kaufen uns
ein Gerat mit 64 k-Bausteinen.
Das ,k“ steht fir ,ein Bit“.
Insgesamt hat unser Computer
jedoch 64 K oder 64 KByte.
Das ,K* steht fiir Byte, also flr
acht Bit parallel. Wer spater
seinen Computer mit den neu-
en 256 k-Bausteinen auf 256 K
ausristen will, muB nur die
Bausteine  wechseln.  Der
Grund liegt in BYTEWIDE.

Bei den EPROM-Bausteinen
verwenden wir heute fast nur

92 HC

die 16 k- oder 32 k-Bausteine
mit ihren 2 K- oder 4 KByte-
Speicherkapazitaten. Damit ist
die Verwendung eines 24poli-
gen Sockels moglich. Fir ei-
nen weiteren Ausbau greifen
wir jedoch zu den 64 k-, 128 k
oder 256 k-EPROM-Baustei-
nen. Hier verwendet die Indu-
strie  bereits die 28poligen
Sockel. Bitte betrachten Sie
sich das AnschluBschema der
einzelnen EPROM-Bausteine
zueinander. Sie  erkennen
deutlich die Moglichkeiten des
BYTEWIDE-Prinzips. So 4Bt
sich schnell mit geringem Auf-
wand und verniinftigen Preisen
das Betriebssystem in einem
Computer andern.

Bei den DRAM-Bausteinen,

--—Sean-S—-Héltigen

den dynamischen Schreib-Le-
se-Speichern, verwendet man
das gleiche Prinzip. Durch
Auswechseln von acht Bau-
steinen wird die Speicherkapa-
zitdt von einem 16 KByte-
Computer auf 64 KByte er-
héht. Und zwar ohne Léten,
nur durch Auswechseln der
acht Bausteine. Natrlich sind
die alten 16 k-Bausteine dann
Uberflissig, aber man hat rela-
tiv preiswert seinen Speicher-
inhalt vervierfacht, wobei man
aber den Adressenbereich des
Betriebssystems noch bertck-
sichtigen muB.

Viele Hersteller halten sich
jedoch nicht an dieses Prinzip.
Wéhrend alle EPROM-Baustei-
ne, auBer die von Texas Instru-
ments, untereinander aus-
tauschbar sind, ergeben sich
bei den DRAM-Bausteinen
(dynamischer  Schreib-Lese-
Speicher) erhebliche Unter-
schiede. Der Grund ist ein
technologischer Fortschritt.
Friher bendtigte man drei Be-
triebsspannungen, =5V und -
+12 V. Heute setzt man nur
noch +5-V-Bausteine ein.
Dies wird besonders bei den
21-er-Bausteinen deutlich.
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Programmieren
in BASIC

In diesem BASIC-Kurs werden vier der
meistgekauften Home-Computer besonders be-
rucksichtigt: Sinclair-Spectrum, Commodore

VC 20, Texas Instruments 99/4A und Atari 600 XL

Zweidimensionale
Variablenfelder

Ein Beispiel fir ein zweidi-
mensionales Variablenfeld ist
die Suchflache des Program-
mes ,Schatzsuche“ aus der
vorherigen Folge des Kurses.
Um ein Element dieser Flache
herauszugreifen, missen eine
Zeilenzahl und eine Spalten-
zahl angegeben werden (man
bezeichnet diese beiden auch
als die Koordinaten oder die
Indizes des Feldes). Im
Schatzsucheprogramm war die
Vereinbarung eines Feldes je-
doch Uberflissig. Das Pro-
gramm benétigte ndmlich nir-
gends die Information, ob an
dem momentanen Standort
schon einmal gesucht worden
war oder nicht.

Erforderlich ist die Benut-
zung eines Feldes beim Spiel
»Solitaire”. Das Spielfeld die-
ses Spiels besteht aus einem
9% 9-Quadrat, dem aber in je-
der Ecke ein 3X3-Quadrat
fehlt. Alle Einzelfelder sind mit
Steinen besetzt. Nur das Mit-
telfeld ist frei. Ein Stein darf
einen benachbarten Stein (ein
Feld hat vier Nachbarn) Gber-

‘- springen, wenn das Feld da-
hinter frei ist. Der Ubersprun-
gene Stein wird danach ent-
fernt. Ziel eines Spielers ist es,
daB am Ende moglichst wenige
Steine Ubrig bleiben.

Um spater im Programm
besser beschreiben zu kon-
nen, daB ein Stein sich nicht
mehr auf dem Spielfeld befin-
det, vereinbart man im Pro-

94 HC

gramm ein etwas groBeres
Feld (11x11-Feld) mit der An-
weisung DIM F$(11,11). Die
1. Koordinate des Feldes soll
gleich der Zeilenzahl und die 2.
Koordinate gleich der Spalten-
zahl der Bildschirmdarstellung
sein. Mit F$(6,8) ist also zum
Beispiel das Einzelfeld in der 6.
Zeile und der 8. Spalte ge-
meint.

F$ ist ein Textvariablenfeld.
Als ,Spielfeld“ eignet es sich
besser als ein Zahlvariablen-
feld, weil ein Zeichen genugt,
um den ,Zustand” eines Ein-
zelfeldes zu beschreiben. Wir
legen fest: “X* soll ein mit ei-
nem Stein besetztes Einzelfeld
bezeichnen, “0“ ein verbote-
nes Feld auBerhalb des Spiel-
feldes und “ “ ein Leerfeld
innerhalb des Spielfeldes.
von ,, Solitaire”’

Wir wollen ein Programm
entwickeln, das den Computer
in die Lage versetzt, selbstan-
dig Solitaire zu spielen. Der er-
ste Teil soll das Spielfeld in
seiner anfanglichen Besetzung
auf dem Bildschirm abbilden.
Er reicht bis Programmzeile
140 des Listings aus Tabelle
12. Tippen Sie diesen Teil zu-
nachst ohne die Zeilen 50 bis
95 und 130 bis 140 ein und
starten Sie ihn mit RUN.

Das eigentliche Spielfeld hat
aber viel weniger Steine. Wir
wollen zunéchst dafiir sorgen,
daB die linke obere Ecke nicht
zum Spielfeld gehort. Die Ele-
mente, die sich dort befinden,

sollen das Zeichen “0“ zuge-
wiesen bekommen. lhnen al-
len ist gemeinsam, daB die
Zeilenzahl und die Spaltenzahl
kleiner als 5 sind. Weiterhin
soll die Laufvariable | die Zei-
lenzahl und die Laufvariable J
die Spaltenzahl angeben. Fol-
gende Programmzeile bewirkt
dann, daB ein in der linken
oberen Ecke zunéchst als be-
setzt gemeldetes Element
nachtraglich als auBerhalb des
Spielfeldes vermerkt wird:

50 IF I<5 AND J<5 THEN LET
F$(|’J) = )!Ol!

Ein RUN nach Eingabe die-
ser Zeile zeigt sofort, wie sie
sich auswirkt.

Die Bedingungen fir die an-
deren drei Ecken lassen sich
ebenfalls leicht finden. An je-
dem Fligel des Spielfeldes ist
jetzt noch der auBere Rand zu-
viel. Fur ihn gilt, daB entweder
die Zeilenzahl oder die Spal-
tenzahl den Wert 1 oeder 11
annehmen. Durch entspre-
chende Bedingungen ab Zeile
90 wird dieser Rand abge-
schnitten.

SchlieBlich wird in den Zei-

len 130 und 140 das mittlere
Feld freigemacht. Im weiteren
Verlauf (ab Zeile 200) sucht
das Programm nach Zigen
und fihrt einen aus.
In den Programmzeilen 310 bis
360 wird ein Element des inne-
ren 9x9-Feldes zufallig ge-
wahlt und eventuell versucht,
in eine ebenfalls zuféllig aus-
gewahlte Richtung zu sprin-
gen. ;

R(2,1)=-1
R(22)=0
N
o
r
R{3,1)=0 d R(1,1)=0
R(B2)=-1" West 5 Ost R(1,2)=1
a
d
R(4,1)=1
R(4,2)=0

Feld R fiir vier Richtungen

Es kann nun drei Griinde ge-
ben, weshalb ein Zug nicht
ausgefihrt werden kann; es
wird in diesen Fallen der Zug
neu bestimmt. Die drei maogli-
chen Griinde sind:

— es befindet sich an der Stel-

le gar kein Stein (Zeile 330)
— es wird in der Richtung kein

Stein (bersprungen (Zeile

350)

— hinter dem Ubersprungenen

Stein ist kein Feld leer (Zeile

360)

In alle
Himmelsrichtungen

Die vier Richtungen werden
durch die Programmzeilen 200
bis 280 im Feld R gespeichert;
es handelt sich um ein zweidi-
mensionales Zahlvariablenfeld.
Sein Aufbau ist nicht so leicht
einsichtig, da es nicht wie F$
als Spielfeld unmittelbar ver-
standen werden kann. Seine 1.
Koordinate numeriert die vier
Richtungen durch (Reihenfol-
ge: Ost-Nord-West-Sid); sei-
ne 2. Koordinate gibt an, wel-
che Koordinate des Feldes F$
gemeint ist (1 entspricht Zeile,
2 entspricht Spalte).

Der Wert eines einzelnen
Elements von R legt fest, wie
sich die angesprochene Koor-
dinate von F$ é&ndert, wenn
man sich im Spielfeld um ein
Einzelfeld in der betreffenden
Richtung bewegt.

R(3,2)=—1 bedeutet also:
Die Spaltenzahl verringert sich
um eins, wenn man sich im
Spielfeld um ein Einzelfeld
nach Westen bewegt. Die Zu-
ordnung aller Elemente von R
zu den vier Richtungen zeigt
die Zeichnung.

In Zeile 360 muB bei der Ab-
frage, ob das Einzelfeld hinter
dem Ubersprungenen Stein
frei ist, zu jeder Koordinate von
F das Doppelte des jeweiligen
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THEN GOTO 310

340 LET W=INT(RND+*4)+1

350 IF F$(Z+R(W,1),
S+R(W,2))<>"X"
THEN GOTO 310

360 IF F$(Z+2+R(W,1),
S+2+R(W,2))<>" "
THEN GOTO 310

370 LET F$(Z,S)=" "

380 PRINT AT Z,S;” ”

390 FOR I=1TO 10

400 NEXT |

410 LET F$(Z+2+R(W, 1),
S+2+R(W,2))="X"

420 PRINT AT Z+2+R(W,1),
S+2xR(W,2);”X”

430 FOR I=1TO 20

440 NEXT |

450 LET F$(Z+R(W,1),
S+R(W,2)=""

460 PRINT AT Z+R(W,1),
S+R(W,2);” "

480 GOTO 310

340
350

360

370
380
390

400
410

420

430
440
450

460

480

THEN GOTO 310

LET W=INT(RND(1)*4)+1
IF F$(Z+R(W,1),
S+R(W,2))<>"X"

THEN GOTO 310

IF F$(Z+2+R(W,1),
S+2+RW,2))<>"
THEN GOTO 310

LET F$(Z,S5)=""

PRINT LEFT$(C$,2):
TAB(S);” "

FOR I=1TO 10
NEXT |

LET F$(Z+2+R(W,1),
S+2+R(W,2))="X"

PRINT LEFT$(CS$,Z+
2+R(W,1));TAB(S+2+
R(W,2));”X”

FOR I=1 TO 20
NEXT |

LET F$(Z+R(W,1),
S+R(W,2))=""

PRINT LEFT$(C$,Z+
R(W,1));
TAB(S+R(W,2));” ”
GOTO 310

Spectrum VC20 TI-99/4A Atari 600 XL
HeEER CS =
gs/QlolalQlalQlQlQlQIK

10 DIM F$(11,11) 10 DIM F$(11,11) 10 DIM F$(11,11) 10 DIM F$(121)

20 FOR I=1-TF@ {1 20 FOR I=1 TO 11 20 FOR I=1 TO 11 20 FOR I=1 TO 11

30 FOR J=1TO 11 SOREOR =L 30 FOR J=1 TO 11 30 FOR J=1TO 11

40 LET F$(l,J)="X" 40-LEFE E$(l,J)="X 40 LET F$(l,J)="X" 40 LET F$(11xI+J—11)="X"

50 IF I<5 AND J<5 THEN | 50 IF I<5 AND J<5 THEN 50 IF [>=5 THEN 80 50 IF I<5 AND J<5 THEN
EEEES(L3)=20% LET F$(l,.J)="0" 60 IF J<5 THEN 95 LET F$(11+1+J—11)="0"

60 IF I<5 AND J>7 THEN | 60 IF I<5 AND J>7 THEN 70 IF J>7 THEN 95 60 IF <5 AND J>7 THEN
LET E$(l,J)="0" LET F$(l,J)="0" 80 IF I<=7 THEN 90 LET F$(11*1+J=11)="0"

70 IF I>7 AND J<5 THEN | 70 IF I>7 AND J<5 THEN 82 IF J<5 THEN 95 70 IF I>7 AND J<5 THEN
LET F$(,J)="0" LET F$(l,J)="0" 84 IF J>7 THEN 95 LET F$(11*I1+J—11)="0"

80 IF I>7 AND J>7 THEN | 80 IF I>7 AND J>7 THEN 90 IF I=1 THEN 95 80 IF I>7 AND J>7 THEN
EEFES({LH=207 LET F$(,J)="0" 91 IF I=11 THEN 95 LET F$(11xl1+J—11)="0"

90 IF I=1 OR I=11 90 IF I=1 OR I=11 92 IF J=1 THEN 95 90 IF =1 OR I=11
OR J=1 OR J=11 THEN OR J=1 OR J=11 THEN | 93 IF J<>11 THEN 100 OR J=1 OR J=11 THEN
LET F$(1,J)="0" LEE F$(1,J)="0" 95 LET F$(l,J)="0" LET F$(11xI1+J—11)="0"

100 PRINT AT I,J; 100 PRINT LEFT$(CS,I); 100 LET X=ASC(F$(1,J)) 100 POS.J,I:PRINT F$(11+I
F$(1,J) TAB(J);F$(1,J) 101 CALL HCHAR (1,J,X) +J-11)

110 NEXT J 110 NEXT J 110 NEXT J 110 NEXT J

120 NEXT | 120 NEXT | 120 NEXT | 120 NEXT |

130 LET F$(6,6)=" " 130 LET F$(6,6)="" 130 LET F$(6,6)="" T30EEERES(61B )"

140 PRINT AT 6,6;” ” 140 PRINT LEFT$(C$,6); 140 CALL HCHAR(6,6,32) 140 POS.6,6: PRINT”

TAB(6);” "

200 DIM R(4,2) 200 DIM R4,2) 200 DIM R(4,2) 200 DIM R(4,2)

210 LET R(1,1)=0 210 LET R(1,1)=0 210 LET R(1,1)=0 210 LET R(1,1)=0

220 LET R(1,2)=1 220 LET R(1,2)=1 220 LET R(1,2)=1 220 LET R(1,2)=1

230 LET R(2,1)=—1 230 LET R(2,1)=—1 230 LET R(2,1)=—1 230 LET R(2,1)=—1

240 LET R(2,2)=0 240 LET R(2,2)=0 240 LET R(2,2)=0 240 LET R(2,2)=0

250 LET R(3:1)=0 250 LET R(3,1)=0 250 LET R(3,1)=0 250 LET R(3,1)=0

260 LET R(3,2)=—1 260 LET R(3,2)=—1 260 LET R(3,2)=-1 260 LET R(3,2)=—1

270 LET R(4,1)=1 270 LET R(4,1)=1 270 LET R(4,1)=1 270 LET R(4,1)=1

280 LET R(4,2)=0 280 LET R(4,2)=0 280 LET R(4,2)=0 280 LET R(4,2)=0

310 LET Z=INT(RND+*9)+2 |[310 LET Z=INT(RND(1)*9)+2 | 310 LET Z=INT(RND=*9)+2 310 LET Z=INT(RND(1)*9+2)

320 LET S=INT(RND*9)+2 |[320 LET S=INT(RND(1)*9)+2 | 320 LET S=INT(RND=9)+2 320 LET S=INT(RND(1)*9+2)

330 IF F$(Z,S)<>"X" 330 IF F$(Z,S)<>"X" 3BOEESZS) <> X" 330 IF F$(11*Z+S—-11,11

THEN 310

340 LET W=INT(RND+*4)+1

350 IF F$(Z+R(W,1),
S+R(W,2))<>"X"
THEN 310

360 IF F$(Z+2+R(W,1),
S+2+R(W,2))<>" ”
THEN 310

370 LET F$(Z,9)=""

380 CALL HCHAR (Z,5,32)

390 FOR I=1T0 10

400 NEXT |

410 LET F$(Z+2+R(W,1),
S+2+R(W,2))="X"

420 CALL HCHAR
(Z+2+R(W,1),
S+2+R(W,2),88)

430 FOR I=1TO 20

440 NEXT |

450 LET F$(Z+R(W,1),
S+R(W,2))=" "

460 CALL HCHAR(Z+R(W,1),
S+R(W,2),32)

480 GOTO 310

2SSl =
THEN GOTO 310

340 LET W=INT(RND(1)*4+1)

350 LET X=11+(Z+R(W,1))+S
+RW,2)—11:IF
FS(X,X)<>"X"
THEN GOTO 310

360 LET X=11+(Z+2+R
(W,1))+S+2+R(W,2)—11:IF
F$(X,X) <>" "THEN
GOTO 310

370 LET F$(11+Z+S
SRS
POS.Z,S:PRINT” ”

390 FOR I=1T0 10

400 NEXT |

410 LET X=11+(Z+2+R(W,1))
+S+2+R(W,2)—11:LET
FS(X,X)="X"

420 POS.Z+2+R(W,1),
S+2+R(W,2):PRINT”X”

430 FOR I=1 TO 20

440 NEXT |

450 LET X=11+(Z+RW,1))
+S+R(W,2)—11:LET
FS(X.X)=""

460 POS.Z+R(W,1),
S+R(W,2):PRINT” ”

480 GOTO 310

Tab. 12 Listing des Programmes Solitaire

Elementes von R hinzugezahlt
werden, weil dieses Einzelfeld
ja vom Ausgangseinzelfeld um
zwei Einzelfelder entfernt ist.
Nachdem ein Zug gefunden
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ist, folgt in den Programmzei-
len 370 bis 460 die Ausflihrung
des Zuges. Die Programmzei-

len

390 bis 400 und 430 bis

440 sind sogenannte Warte-

schleifen; sie sollen nur Pau-
sen einlegen, damit der Ablauf
auf dem Bildschirm gut verfolgt
werden kann. Danach erfolgt
ein Ricksprung nach Pro-

grammzeile 310, und der
Home-Computer sucht nach
weiteren Zligen.

Der BASIC-Kurs witd im
nédchsten Heft fortgesetzt.

HC 95



Vergleichstest

Auch Spieler werden mide. Irgend-
wann fillt Poker-Eddie die Kinnlade
runter. Dann wiinscht er die Karten
zum Teufel, den Partner in die Wiiste
und seinem Kopf eine Generaliiber-
holung. Wenn die Leidenschaft nur
noch Leiden schafft, ist es Zeit fir ein
neues, ganz anderes Spiel.

Video-Freaks, die von Konsole und
Joysticks die Nase voll haben, geraten
in Schwierigkeiten: |hr Geréat verflgt
nur uber beschrankte Talente, Spiel ist
seine Welt, sonst gar nichts. Die rech-
ten BASIC-Freuden bleiben den Konso-
len-Freunden verwehrt, andererseits
mussen sich die Eigner von , richti-
gen”“ Home-Computern mit schlichte-
ren Bildschirmspielen zufriedenge-
ben. Ein Rechner, der sogar die neuen

DEEREDESOEE
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Der flache ,ComPumate® paBt ge-
nau auf das Oberdeck des Atari
VCS 2600 und verwandelt damit das
beliebte Videospielgerat in einen Ho-
me-Computer. Zuvor steckt man das
Rechnermodul in den Schacht, der
sonst die. Video-Cartridges aufnimmt,
und schlieBt es mit.zwei Steckern an
die Joystick-Ausgange des Grundge-
rates an. Eine zusatzliche Stromver-
sorgung wird nicht benotigt. Jetzt ent-
faltet die Spielkonsole vormals unge-
ahnte Fahigkeiten — dank Folientastat-
ur und . zusatzlichem Speicherplatz
(156 KROM und 2 K RAM).

Mit diesem Potential 4Bt sich eini-
ges anfangen, vor ubertriebenen Hoff-
nungen sei dennoch gewarnt. In scho-
ner Offenheit meldet das (dirftige)

© > o I g

Wenn Spielcomputer BASIC treiben, dann sind Kompromisse fallig.
Die Konsolen von Atari und Philips lassen sich zu Home-Computern
umrusten — aus dem Spiel wird Ernst

Super-Spielmodule verdaut, miBte
her. Oder eine Konsole, die auch mit
der Steuererklarung fertig wird.

DaB guter Rat nicht teuer sein muB,
beweist Spektravideo mit dem ,Com-
puMate“ — daB Allround-Kinstler da-
gegen ihren Preis haben, demonstriert
Philips am Spielcomputer G 7400.
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Manual, daB BASIC wesentlich mehr
Méglichkeiten biete, als mit der Kom-
bination von Konsole und Rechnerauf-
satz zu realisieren seien. Ernsthafte
Computerbenutzer méchten doch —
bitte schén — gleich zum Spectravideo
SV-318 greifen — eine Empfehlung,
die nicht ganz unberechtigt scheint.

Fir einen ersten Einstieg ist der
Baustein aber allemal gut. Man ver-
miBt zwar die trigonometrischen Funk-
tionen und die Gelegenheit, Felder zu
dimensionieren, auBerdem zwingt der
Rechner zur Beschrankung: Pro Zeile
|aBt der Bildschirm zwolf Zeichen zu,
eine BASIC-Zeile kann maximal 49
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Zeichen umfassen. Argerlicher ist das
System der Zahlen- und Textvaria-
blen, da wenig benutzerfreundlich ge-
staltet. Die 16 Zahlenvariablen sowie
die zehn Textvariablen missen mit
Buchstaben-Codes abgerufen wer-
den. Erfreulich wirken dagegen die In-
stallation von Schlusselwortern — die
Befehle missen nicht umsténdlich
eingetippt werden — und die Tastatur.

Bei einem Preis von 198 Mark kann
man zwar keine Schreibmaschinen-
tastatur erwarten, aber die Folien-Kla-
viatur des , CompuMates” erfullt ihren
Zweck auch, da die 42 Tasten groBdi-
mensioniert und deutlich begrenzt
sind. Nach getaner Arbeit lassen sich
Programme auf einen handelstbli-
chen Kassettenrekorder abspeichern.

So richtig SpaB macht die Eigenpro-
duktion von Musik und Grafik, da der
Zugriff sehr einfach ist. Zweistimmige
Gesange konnen sich uber zwei Okta-
ven ersirecken — Ahnlichkeiten mit
echtem Klavier- und Orgelsound sind

Nr. 3 —Marz 1984

eher zuféllig. Das ,,Magic-Easel”-Pro-
gramm produziert Grafiken, wobei
zwischen zehn verschiedenen Farben
fur Bildschirm oder Zeichnung ge-
wahlt werden darf. Sechs Sprites
merkt sich der Computer und bildet
sie bei Bedarf hintereinander ab — fer-
tig ist der Mini-Trickfilm.

Der Philips Videopac 7400 ist da
von ganz anderem Kaliber — schon
vom Preis her. Das Gerat kostet mit
einem Spielmodul und zwei Joysticks
398 Mark. Das 61-Tasten-Keybeard
erfullt bei vielen der 60 derzeit erhaltli-
chen Programm-Kassetten “wichtige
Funktionen, die hehe Bildschirm-Auf-
|osung (75000 Pixels) samt Doppel-
Video-Schnittstelle ' kommt auch dem
Programmierer zugute.

Zusammen mit dem¢Microsoft-BA-
SIC-Ubersetzungsmodul gibt sich der
professionglle «Spieler als potenter
Home-Computer mit 16 K ROM und

32 KRAM und dem Mikroprozessor

Vergleichstest

Z80. Seine Herkunft kann er dennoch
nicht ganz verleugnen: Mit Textverar-
beitung oder @hnlichem hat er wenig
im Sinn, dagegen spricht schon die
Folientastatur. Wenn es aber um das
Programmieren von Tele-Spielen
geht, stellt er die meisten Konkurren-
ten in den Schatten: Das Gerét verflugt
Uber Spezialroutinen fur Grafik und
nicht weniger als 96 Grafiksymbole
sowie einen umfangreichen Tonvorrat.

Bei reiner Schreibarbeit finden auf
dem Bildschirm 23 Zeilen zu je 40
Zeichen Platz, wobei der Zeichensatz
(96 ASCII Schriftzeichen) GroB- und
Kleinschreibung zulaBt. Die Ergebnis-
se konserviert ein spezieller Data-Re-
korder. Der Preis fir das BASIC-Mo-
dul steht zur Zeit noch nicht fest.

AT - Sl Y VS A 3

a g S T L S Dl e

Wer aber noch tiefer in die Abgrun-
de des Computers hinabsteigen
mochte, dem sei die Videospiel-Kas-
sette 9 empfohlen (99 Maik), der
Lehrgang ,Programmierung”. Eine
Einflihrung in Rechner-Anatomie, Ma-
schinen-Sprache und Assembler von
solcher Qualitdt hat Seltenheitswert.
An Griindlichkeit kaum zu Uberbieten
und dennoch verstandlich eréffnet die
umfangreiche Begleitbroschire den
Weg zu den Rechenvorgéngen, die im
Computer ablaufen — Bit fur Bit. Die
Dokumentationen, die Philips zum

Thema Programmieren der einschlagi-
gen Software mitgibt, sollten einigen
anderen Anbietern die Schamroéte ins
Gesicht treiben — die schmalbristigen
Manuals einiger bekannter Hersteller

So7 LR SRR e [ F L R e et e T

Das Gerat von Philips wildert in' Re-
vieren, die bislang den Home-Compu-
tern vorbehalten waren: Es gibt neben
Telespielen Schach-, black Jack- und
Musikprogramme, aber auch'eine Rei-
hemneuartiger , Bretispiele® — teils mit
richtigen Brettspielen kombiniert. Hier
zeigt sich der Morteil der integrierten
Tastatur gegenuber einer tastenlosen
Konsole, deren Besitzer allein mit
dem Joystick ins Spielgeschehen ein-
greifen kann.

Der G7400 brauchte die Konkur-
renz ,ausgewachsener“ Homecom-
puter keineswegs zu scheuen, wenn
er Uber eine komfortablere Tastatur
und Uppigere Peripherie (samt An-
schluBmaoglichkeiten) verfligen wirde.
So bleibt er eben, was er ist: ein Spit-
zenspieler und ein vorbildlicher Ma-
thematiklehrer. hs
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HC-Aktion

Leser testen ihren
Computier

Lieber Leser! Auf dieser Seite haben Sie Gelegen-
heit, Thren Rechner zu benoten. Kreuzen Sie bitte die
entsprechenden Késtchen an, die genauen Teilnahme-
bedingungen an unserer Leseraktion kdnnen Sie der
nebenstehenden Seite entnehmen. Jetzt geht’s los:

Sie besitzen einen Home-Computer der

Erst mal zur Handhabung. Wie kommen Sie mit der
Tastatur zurecht? )
Mal zu mager, mal zu Uppig: S
“Wie ist die Bezeichnung der einzelnen Tasten gelost?

Wie beurteilen Sie die grafischen Fahigkeiten?

a Auflésung OOOO0O
b Farben 00000
00000

c Befehlssatz

Wie beurteilen Sie die Sound-Qualitdten?

a Tonumfang 00000
b Tonregelung @OO0O®
¢ Befehlssatz @OOL®

Was halten Sie vom BASIC-Befehlsvorrat?
ausreichend @)

knapp O
ungeniigend ©

Die RAM-Speicherkapazitat in der
Grundausstattung: Genligt Sie lhren Anspriichen?

Wie weit eignet sich lhr Home-Computer
zur Textverarbeitung

zum Programmieren von Spielen OO0
zum Erstellen von Anwenderprogrammen  OOOOO
Zu den Peripheriegeraten:

Halten Sie die eingebauten Anschliisse fiir ausrei-
chend? (@)
flr zu knapp? ©)
flr teilweise Uberflissig? @)

Wie beurteilen Sie das Angebot an Software?
Umfang

Qualitat

Lieferbarkeit

f Elektronik-Fachhandel

Was halten Sie von der Bedienungsanleitung?
Wie beurteilen Sie
Verstandlichkeit
Ausflhrlichkeit
Praxisndhe

Wo erwarben Sie lhren Rechner?
Computer-Shop
Hersteller
Versandhandel
Kaufhaus
privat (gebraucht)

Wie lief die Beratung beim Kauf ab?

Wie schitzen Sie das Angebot der
Verkaufsstelle an

Peripherie

Software

Zubehor

Fachliteratur

oo

Litt lhr Home-Computer schon mal an Defekten?
Einmal
Ofters

Wo lieBen Sie den Defekt beheben?
Hersteller

Service-Center

Fachhandel

GO QO

Wie lief die Bearbeitung des Reparaturauftrags ab?
Zeitbedarf
Grindlichkeit GGG
Kulanz 00000
Kosten 00000
Gesetzt den Fall, lhr jetziger Rechner geniigt lhren
Anspriichen. Wiirden Sie dasselbe Modell wieder
kaufen?

Ja O
Nein o)
Wiirden Sie Ihr Rechnermodell einem Anfanger
weiterempfehlen?

Ja, ohne Vorbehalt

Mit Einschrankungen

Abzuraten

Notenskala:




am Computer wirde man sicherlich
manchmal gerne in Kauf nehmen,
wenn — ja wenn dadurch die Bewe-
gungsfreiheit erhoht wirde. Jedenfalls
scheinen manche Hersteller wirklich
an jedem Zentimeter Kabel zu sparen.
Das zwingt dann, beim Computerspiel
fast in den Fernsehapparat oder in den
Monitor zu kriechen, um Uberhaupt
spielen zu kénnen. Warum zum Teufel
vermiest man das Spielen mit dem
Computer durch zu kurze Kabel?

Fir den Anwender gibt es in solch
einem Fall nur zwei Mdglichkeiten:
Entweder man informiert sich vorher
und entscheidet sich bei gleichwerti-
gen Computern fir den mit den lange-
ren Kabeln oder man besorgt sich
nachtraglich ein langeres Kabel. Aller-
dings nicht beim Hersteller des Gera-
tes — der bietet es meist nicht an —,
sondern bei Firmen, die diese Markt-
licke erkannt haben. Zum Beispiel bei
einem Spezialisten fiir Computerzu-
behor. Dazu gehort die Firma Dyna-
mics (Postfach 112005, 2000 Ham-
burg 11). Dynamics bietet ein Paar
Verlangerungskabel mit jeweils zwei
Meter Ladnge an. Ein Paar deshalb,
weil die linken und rechten Bedie-
nungselemente wie Joystick, Track-
Balls, Paddels, Lichtzeichner und an-
dere Kontroll- und Steuerelemente
versorgt sein wollen. Die Kabel gibt es
fir verschiedene Systeme.

aus dem Joystick ist bei den meisten
serienmaBig mitgelieferten Periphe-
riegeraten nicht moglich. Man bleibt
am Computer ein schlaffer Schitze
und verliert deshalb nicht selten ge-
gen den Gegner am Bildschirm. Profis
haben sich schon langst nach Ersatz
umgesehen. Die Geheimwaffe nennt
sich ,Schnellfeuer-Adapter fur Joy-
sticks“. Dieses kleine Gerat macht
aus der Feuertaste jedes Joysticks ei-
ne Schnellfeuerwaffe.
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Zusatzgerat von Dynamics
(Postfach 112005, 2000 Hamburg 11)
st die SchuBgeschwindigkeit von ein
bis zwanzig SchuB pro Sekunde ein-
stellbar. Das Gerat wird einfach am
Computer-Ausgang flir die Bedie-
nungselemente zwischen Ausgangs-
buchse und dem Joystick eingesetzt.
Uber einen Handregler erfolgt die Ein-
stellung der SchuBgeschwindigkeit
bis zu zwanzig SchuB pro Sekunde,
sofern die SchuBgeschwindigkeit im
Programm nicht unter dieser Zahl be-
grenzt ist.

lassen sich mit dem Joystick-Ad
von Dynamics (Postfach %
2000 Hamburg 11) ;

mente, die fur de
der gleichen Eing
gleichen Zgit mit |

gien immer

bracht. Aller-

oft nicht die Be-

0g“, sondern eher

#ng ,Lose Blatter“. Der

erdings deutlich zu spu-

er mehr Anbieter haben den

ven Markt der Spiele fur Home-

puter entdeckt. Das freut selbst-

verstandlich den Besitzer eines sol-

chen Geréates. Und es freut ihn noch

mehr, daB der einsetzende Konkur-

renzkampf auf die Preise druckt.

Schon unter 40, ja sogar unter 30

Mark werden heute durchaus gute

Spiele angeboten. Unser Tip deshalb:

Preise vergleichen. Nur wer zuviel

Geld hat und die Scheine unter die

Leute bringen will, der kann sich den

Preisvergleich sparen.

Ein gutes Angebot auch sehr preis-

werter Spiele bietet die Firma King-

soft. Im letzten Katalog dieser Firma

zahlten wir 70 Spiele fur den VC20

und 52 Spiele fir den C64. Dazu An-

gebote tUber Computer und Periphe-

riegerate. Kingsoft Fritz Schéfer,
Schnackebusch 4, 5106 Roetgen.
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Bad Kissingen

£ °
.appleconm
H Computer-Systeme
Radlo Tel.: (0971) 4044

Vertrag: und Servi
SOFTWARE - HARDWARE - UMRUSTUNGEN — BERATUNG — SERVICE - EILVERSAND
8730 Bad Kissingen - Lindesmiihlpromenade 10

Berg. Gladbach

Berlin

MICRO 80 Computer
GENIE CENTER

mit eigener Servicestation
Computer = Monitore
Typenrad u Matrixdrucker

E D VDisketten-Etiketten-Tabellierpapier

VIDEO GENIE

Finanzbuchhaltung - Lohnbuchhaitung

System-Software

Berlin12,SchluterstraBe 16
Tel.030/312 59 13

+ Spielprogramme

Bremen

WEBER:: . "
Computer
EPSON-SHARP-VC 20/64-GENIE u. a.

Emil-von-Behring-StraBe 6, 2800 Bremen
Telefon (04 21) 4900 10/19

Diisseldorf

IHR GROSSER PARTNER
FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30-4000 Diisseldorf-Tel.0211/310010

Frankfurt
#ﬁl Elektronische Bauteile

GmbH u. Co. KG - 6 FRANKFURT/M., Miinchner Strafe 4—6
Telefon 0611/234091/92 234136

Hamburg

L + S Computer-Lésungen
Beratung-Programmierung-Service
Autorisierter Vertragshandler
Computer: SHARP @ Televideo Difér-16
Drucker: brother €i>c. 1ToH @oympia A\ racex
Problemlésungen fiir:

Arzte, Architekten, Hausverwaltungen, Lagerwirtschaft, Kunden-
verwaltung f. Klein- und Mittelbetriebe, Individual-Lésungen.

E LORENZ + SCHECKEL
DATENSYSTEME
ZeiBstr.13, Tel. 0511/830957 3000 Hannover 81

KeithstraBe 26
D-1000 Berlin 30
= (030) 2611126
Btx: *1611 #

Berlins Fachgeschéft mit der groBten

Auswahl

Cxcommaodore  @oppia computer
SHARP - SINCLAIR "Texas INSTRUMENTS
[,5 HEWLETT SEKOSHA - BROTHER _am

PACKARD EPSON - CASIO
Umfangreiche Software +Zubehér ==

Jetzxt sind wir noch
71000 BERLIN 12

0308918082

Bitte fiigen Sie schriftlichenAn-
fragen einen frankierten Riick-
umschlag bei.

offener fir Sle.

10 bis 18 Uhr,
Mo. bis Fr.

Bielefeld

G.P.0. MICRO COMPUTERLADEN

Vertragshandler fir: (gcommodore

Softwarepartner von: y /7 E——
Wir fiihren aiphalronic PC, P2, P3 u. P4
C=commodore VC 20 u. VC 64
ATARI400 und 800 Philips G 7000

viel viel Zubehor und Elektronikteile.
G.P.0. GmbH Micro Computer Laden

Radickestr. 26 —28, 2100 Hamburg 90
Telefon (0 40) 7 63 49 91
G.P.0. GmbH Micro Computer Laden
Schulweg 25a, 2000 Hamburg 19,
Telefon (0 40) 40 66 10.

Kassel

T commodore

COMPUTER

Hermann Fischer oHG,
Rudolf Schwander-Str. 5,
3500 Kassel, Tel. 0561-770087

Sie haben den

JIMPUTER
aBucher

dazudie
Vaternahm amRathaus Tel. 104021

Kiel

Computerfachgeschdft
Qualitdat

preiswert kaufen

nlfond
EEE 8 "V - “III-IIII
Elektronik-Vertrieb

2000 Hamburg1 . Alexanderstr.18
Tel.(040)245131 - Fs 211768 agev 4

r Y L S 1 N N

CP 80/MCB 40-Drucker, snap-shot-Kopierkarten, 1BM/
PC-Erweiterungskarten, alle Sorten Computerkabel
+ Homecomputer-Stecker.

computer studio, 2300 Kiel, Ringstr. 70,

Telefon 0431/676766.

RMCS

Radio Matemik
Computer-Systeme

Homecomputer und Personalcomputer
Hardware + Software, Meisterbetrieb

Bramfelder Chaussee 383
Telefon (0 40) 6 41 00 41

Koin

BUCHHANDLUNG
Fachbiicher +
Fachzeitschriften

E “ N s KI fiir Mikrocomputer

GertrudenstraBe 2—4, (Ecke Neumarkt)
5000 KolIn 1, Telefon (0221) 210528

Ludwigshafen

r commodore

COMPUTER
EPSON

GKB Biiroelektronik GmbH
Autorisierter Commodore-Vertragshandler
Travestr. 1, 4800 Bielefeld 11, Tel. 05205/3336
Hardware - Beratung - Service - Software

Hannover

Beratung
Verkauf
Software

und Service
diverse Fabrikate

TROST

ELEKTRONIK
MICROCOMPUTER + ZUBEHUR

M Str. 232, 6700 L hafen, Tel. (06 21) 58 18 73

TCV STROETMANN COMPUTERZENTRUM

EPSON-SPEZIALIST

3000 Hannover 1, Nordfelder Reihe 27/Nikolaistr., &
(0511) 14658/59 (50). Kundenparkplétze auf dem Hof.
Drucker von Stroetmann an alle Systeme!
Computer von Stroetmann fir alle Probleme.
Jeden Mittwoch-Nachmittag Spezial-Demo.
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Mannheim

SCHAPPACH g

COMPUTER “"‘“"""‘

68 Mannheim, S6,36 Tel.12662 uowy u Schule
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+++ BASF +++ BASF +++
BASF-DISKETTEN

weil Qualitidt kein Zufall ist!!! @

Sonder-Preise giiltig ab 1. 2. 84 inkl. MwSt.

®

8 Zoll ab 50 100 200 500 1000
+ 1X, SS/SD 581 559 541 524 5,07 .
1D, SS/DD 638 6,16 599 581 564
& 2D, DD/DD 844 8,09 787 784 741 +
+ 5,25 Zoll +
Q 1X, $S/SD 547 524 507 496 479
1D, SS/0D 56t se2 52 51 4% Q
u 2D, DD/DD 821 787 764 741 724 u
a 1D, 96TPI 752 724 701 678 661 a
] 2D, 96TPI 923 884 861 838 810
4 Handleranfragen erwiinscht — Preisliste anfordern! I
I NEU ++ NEW ++ Fast alle Farbticher und Farbbandkassetten in dt. |
L Qualitat lieferbar. t
a Platten-Sonderangebot a
t BASF 681 Magnetplatten-Kassette (Phonix) t
4+ 16 MB per Stiick ab 324,90 DM inkl. MwSt.
Kompatibel zu: Nixdorf, Siemens, Kienzle, HB, CTM, NCR, MDS, Prime, Wang, 2
+ CA, DDC, Ampex, CDC +
+ Disketten-Ablage Inhalt 40 Disk. 80 Disk. 4+
5,25 Zoli p. St. 62,70 9348
8 Zolip. St 9348 134,52

G — DAS — Datenservice GmbH
Osterburker Str. 72, 6800 Mannheim 52
Tel.-Nr. fiir EILAUFTRAGE (06 21) 70 56 25

+++ BASF +++ BASF +++

® ®

Mdnchengladbach

COMPUTER SHOP
GLADBACH

Hauptstr. 175 - 4050 Monchenglad- DIGITAL
bach 2 - Tel. (02166) 21949 * XEROX
Hardware - Software - Zubehér ¢ éTﬁl%lH

Leasing - Schulung

Neumiinster

Computersysteme

Johannisstr. 7, 2350 Neumiinster
Telefon 0 43 21/4 48 27 ©
Ladengeschaft ab 15.00 Uhr
COMMODORE - SINCLAIR- DRAGON - HP

HochstraBe 11

Niimberg
8500 Niirnberg 80

Tel. 09 11/28 90 28

Computer fur Beruf, Schule und Freizeit:
LASER, COLOUR GENIE, DRAGON 32, CT 65

Microcomputertreff- @ mit'

Beratung - Programmierung - Einarbeitung - Betreuung

alphatronic - VC-64-VC-20 .. . ....

H. Herzog-Microcomputer & Zubehor

Albrecht-Achilles-Str. 5 - 8540 Schwabach - Tel. (091 22) 14220

Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH

CP$

APPLE, SHARP, EPSON, VC 20/VC 64, FELTRON,
IBS-Interface, SINCLAIR, SOFTWARE-ERSTELLUNG
69, 8500 Niirnberg 1, Tel. (0911) 677093

Oberhausen

b ak u
COMPUTER-SHOP
420B1 Nohlstr. 29, Tel. (02 08) 85 39 97

Abakus Apple-kompatibel
E EACA (Videogenie)
Oric SANYO (LASER)

Oldenburg

Home- u. Personal-Computer, Peripherie u. Zubehor; Software
und Beratung fiir Sharp, Dragon, Alphatronic, Tl, Video Genie. ..

vom Fachhandler! Ab 1984 Lehrgange Computersprachen.
Beverbakstr. 46, 2900 Oldenburg, Tel. 0441/36218

Computcer Service

Recklinghausen

Computer Cenirale
Douaistr. 1 - Dortmunder Str. - Tel. (02361) 45708
4350 Recklinghausen
A Girji
c: commodore .Tg)':w%
EPSON BASIS

Gomplltel' Hardware + Software

+ passende Literatur
Recklinghausen

Studio

Herten Suid, Ewaldstr. 181, Tel. 02366/84454

Rheine

sowie Software zu oben.
Erfragen Sie unseren ak-
tuellen Preis.

Saatjohann

4440 Rheine 1, MinsterstraBe 1a
4407 Emsdetten, Rheiner StraBe 3

Siegen

 commodore

COMPUTER

Der Partner fiir lhren Erfolg!
Computer Schmeck
Bahnhofstr. 12— 14 - Siegen 1 - (02 71) 5 53 66

Solingen

EI.E NIK Bauelemente, Geréte,
KIRO =T Computer EH + Versand

(0 o EHC-Center
(J 09 Karl-Leverkus-Str. 3A
B3 5632 Wermelskirchen 1
= Telefon 02196/92290

COMPUTER sehen, horen, mehr erfahren...

Stuttgart

DRAGON 32

DRAKOS
+ CSC+CASIO
i dCllol ) Mikrocomputer
Ludwigstr. 87 A ot
7 Stuttgart 1 Peripherie
Tel. (0711) 612252 |

Nr. 3—Méarz 1984

HC-EINKAUF

Bauelemente
fir die Elektronik
mdusme u. Laborbedarf

= f ] §

Arlt Elektronik, 7000 Stuttgart 1
Katharinenstr. 22, Fernruf 07 H," 245746
Commodore C 64 + Floppy + Datasette + Joysticks

Colour-Genle, Genie (il
Sanyo-Laser 110 + 210 + Zubehor
Sanyo-Video-Kamera + Aufzeichnungsgerat, 298, — DM
S.-Monitore 15 MHz griin u. orange
Farbmonitore verschiedenster Fabrikate
Sinclair-Spectrum 48 KB + Zubehor
Texas-Software

Wiirzburg

lhr Partner in Wiirzburg
wenn’s um Computer geht

' @ informieren

® kaufen
COMPUTER MARTIN GmbH

® anwenden
Ludwigsstr. 10, 8700 Wiirzburg, Tel. (09 31) 165 58

MP-cR0NIC

Micro-Prozessor-Electronic-GmbH
Computer- + Electronic-Shop - Hard- + Software
RoBstr. 46, 8702 Giintersleben, @& (09365) 2240

&

 commodore

COMPUTER

/ = Wir beraten Sie gern.

SCHOLL
i ~N

OSTERREICH

ENERAL ERTRETUNG

-Eompuizmmsis
JOSEF>» Kriegsauer

Software - Hardware  Ges.m.b.H.~ ¢ 03332/2212
Bucher - Peripherie A-8230 Hartberg
Interfacetechnik - Spiele Hauptplatz 2

SCHWEIZ

HC
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Wir haben uns vier Spiele ausgesucht
und fur Sie getestet

- a

River Raid:
Jet-Pilot
im Tiefflug

Stellen Sie sich vor, Sie sind der

Pilot eines Aufklarungsflugzeuges,
das im Tiefflug Gber den gegneri-
schen Kampfzonen fliegen muB.
Die besondere Aufgabe lhres
Kommandeurs lautet dabei: Nicht
nur aufklarend wirken, sondern so-
zusagen ,im Vorbeiflug“ feindliche
Schlachtschiffe, Hubschrauber,
Treibstoffdepots, Flugzeuge, Pan-
zer, HeiBluftballons und Briicken
zu zerstoren. Doch Vorsicht:
Schnelle Kampfflugzeuge, wie das,

das Sie fliegen, verbrauchen viel

Treibstoff. Sie miissen also standig
lhren Treibstoffvorrat berechnen,
um nicht abzustirzen. Und dann
sind da selbstverstandlich die
feindlichen Kommandos mit ihren
Waffen. Sie werden von Schiff,
Flugzeug, Hubschrauber, Panzer

- und so weiter beschossen. Doch

“nicht genug der Gefahren. Da Sie
gezwungen sind, moglichst tief zu
fliegen, konnen auch natirliche
Hindernisse wie Berge, Damme
und Briicken Gefahren bilden. Nur

wer reaktionsschnell seine Flug-
route anpaBt, wird den abenteuef- {

_l;chen FIug gberleben

oder OpﬁOﬂ gewahtt wer f
Spieler' 1 oder 2
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Unser Testurteil: Wir wollen ein-
mal die Diskussion Kriegsspiel
oder nicht beiseite lassen. Auf je-
den Fall haben wir beim Testen ei-
nes Spiels schon lange nicht mehr
so geschwitzt, wie gerade bei ,,Ri-
ver Raid“. Wer bei diesem Spiel
nicht hollisch aufpaBt, der verliert
das Spiel gleich am Anfang. Be-
sonders gefallen hat uns die aus-
gezeichnete grafische Darstellung
des Spiels.

Hersteller: Activision im Vertrieb
von Ariola

Geeignet fiir: Atari 400, 600 XL
und 800

Preis: 139 Mark

Shamus:

Gefiihrliche
Entdeckungsfahrt im
Labyrinth

Ziel des Spiels ist es, in die Hohle
des ,Shadow” zu gelangen und
ihn zu vernichten. Aber der Weg
dorthin ist voll von Gefahren.
Durchquert werden missen nam-
lich unterschiedliche Etagen mit
unterschiedlichen Raumen in ei-
nem kaum (berschaubaren Laby-
rinth. Jede Etage ist in 32 unter-
schiedliche Raume aufgeteilt. Und
nun kommt Shamus in das Spiel.
Den gilt es zu beherrschen. Einiges

Training ist notwendig, um sich in

den einzelnen Raumen und Etagen
zurechtzufinden und auch die Ge-
fahren kennenzulernen. Der Spie-
ler verkorpert den Shamus. Er kann

mit dem Steuerknlppel in acht

Richtungen bewegt werden. In die-
se Richtung lassen sich auch die
lonenstrahlen abfeuern. Die ei-
gentliche Gefahr geht von den Ro-
boter-Androiden, den Spiral-Droh-
nen und den Schnapp-Springern
aus. Der Shadow beobachtet den

Eindringling permanent. Achtung:

Wenn das Klingelzeichen ertdnt, ist
Gefahr im Anzug. Dann betritt nam-
lich der Shadow den Raum. Und
der 3Bt sich nicht unschéadlich ma-
chen, da er einen Trigamma-
Schutz tragt. Einzige Moglichkeit:
Sie lahmen (was maoglich ist) flr
kurze Zeit den Shadow und suchen
schleunigst das Weite.
Schwierigkeitsgrad: Uber die
.Select-Taste” koénnen die vier
Schwierigkeitsgrade Anfanger, Er-
fahrener, Fortgeschrittener und Ex-
perte gewahlt werden.

Spieler: 1.

Unser Testurteil: Spannung und
Geduld vereint dieses Spiel. Insbe-
sondere Szenen in einem Laby-
rinth sind ja durch den Bestseller
Pac-Man und seine vielen Artver-
wandten in letzter Zeit zur Genuge
auf den Bildschirm gebracht wor-
den. Bei Shamus ist das Labyrinth
anders, und wie wir meinen, intelli-
genter aufgebaut. Das macht sicher
den Reiz dieses Spieles. Gefallen
hat uns die Variante mit den Frage-
zeichen. Werden sie berlhrt, dann
kann es angenehme und unange-
nehme Uberraschungen geben.
Wir meinen, zu diesem Spiel ge-
hort viel Merkvermé'gen, um die
Positionen im Labyrinth geistig zu
behalten, wahrend man sich auf
das Spiel konzentriert.

Hersteller: Synapse im Vertrieb
von Ariosoft (Ariola)

Geeignet fiir: Commodore 64
Preis: 99 Mark
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Die Gegner von Kriegsspielen wer-

den schon wieder den Zeigefinger
heben, wenn von Bomben die Re-
de ist. Doch bei ,,Kaboom* fiihrt
sie das Foto auf der Verpackung
ganz schon an der Nase herum.
Der ,verriickte Bombenwerfer”
entpuppt sich auf dem Bildschirm
als eine sehr witzige Figur, die dem
Spieler das Reagieren ganz schon
schwer macht. Und hier sind wir
bereits beim Zweck dieses Spiels:
Das Reaktionsvermogen wird auf
eine harte Probe gestellt. Jeden-
falls herrscht im wahrsten Sinne
des Wortes ,Bombenstimmung”
auf dem Bildschirm. Also: Da tritt
der Hauptdarsteller, der verriickte
Bombenwerfer, auf. Er schleudert
seine_ hochexplosiven Bomben

vom Dach eines Hauses nach un-

ten. Der Spieler bekommt auf dem

Bildschirm drei Wasserwerfer, die

er so geschickt bewegen muB, daB
die Bomben damit aufgefangen
werden konnen. Wehe, das gelingt
nicht. Jedesmal, wenn namlich ei-
ne Bombe danebenfillt, explodie-

ren die auf dem Bildschirm verblie-

benen Bomben, und der Spieler
verliert seinen unteren Wasserei-
mer. Der ,verriickte Bombenwer-

fer" kommentiert das MiBgeschick

mit breitem Grinsen, um damit sei-
ner Freude Ausdruck zu verleihen.
Doch auch wenn sich der Spieler
geschickt verhalt und die Bomben
auffangt, muB er sich weiter mit
dem Verrlickten herumschlagen.
Je mehr Bomben aufgefangen wer-
den, um so schneller wirft der Ver-
ruckte weltefe hm’ﬁefher

d: Mit der 0p»
'oon—Taste kénnen drei verschiede-
ne Schwierigkeitsgrade gewahit
werden.

Spieler: 1 oder 2

Unser Testurteil: Ein Spiel, das
ombe*“ auch fir den
Farmlienkre:s geeignet ist. Wir mei-

trotz der ,,

nen, den Programmierern ist mit
Kaboom ein sehr spannendes
Spiel gelungen, das auch auf Dauer
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~wird. Wer viele
~kennt, der wird in
om ein altes Spielmuster er-
~das ahnlich auch bei Welt-
en zu beobachten ist —
von oben nach unten
pfallende Gegenstande
‘Nach unserem Test
, r Kaboom auch als Par-
‘lyspw fehlen. Da zwei Spieler
gleichzeitig die Joysticks bezie-
hungsweise Drehregler bedienen
konnen, ergibt sich jeweils ein
@wﬂender Zweikampf, der nach
dem K.-0.-System zum spannen-
den Ausscheidungskampf umfunk-
tioniert werden kann. Fazit: Ein
Spiel, das die Reaktionsfahigkeit
fordert.
Hersteller: Activision
Geeignet fiir: Atari 400, 600 XL
und 800
Preis: 139 Mark
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Die Computer

fur alles.
Freizeit und Beruf.

Der Einstieg in die
Profiklasse mit dem
Sv-318

CPU: Z80A, 3,6 MHz, 32k ROM, 32k RAM
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanale, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Inte-
grierte Cursor-Steuerung. 75 Tasten. 10
Funktionstasten. Komplette Peripherie.
DM 888,— inkl. MwSt.

Der Weg
an die Spitze mit dem
Sv-328

CPU: Z80A, 3,6 MHz, 32kROM, 80kRAM
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanéle, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Schreib-
maschinentastatur mit 87 Tasten. Zehner-
Tastenfest. 10 Funktionstasten. Komplette
Peripherie. DM 1248,— inkl. MwSt.

COUPON
Bitte senden Sie mir ausfiihrliche Unterlagen
Uber die Computer SV 318/328, die komplette
Peripherie und die Software.
Name:

Tel.-Nr.:

StraBe:
PEZ: Ort:

Computer + Elektronik

Direktversand m

p-t-m Elektronik GmbH - 2730 Heeslingen
Am Stimmbeck 2 - Telefon 04281- 5550

106 HC

Anwendungsbereich

SANYO-Color-Daten-Monitor

CD 3195 865,
14", PAL-Composite- und Audio-Eingang
SANYO-Daten-Display

DM 8112CX 483~
127, 20 MHz Aufiésung
SANYO-Daten-Display

DM 2112CX 309,

12", 15 MHz Aufiésung

Weitere Monitoren auf Anfrage
Thermodrucker stx 80 534,—
60 Z./Sek., 9-Punkt-Thermodruckkopf, 80
Z./Zeile

4-Farb-Printer-Plotter PP 40 544
10 Z./Sek., 26/40/80 Z./Zeile,

0,2 mm Aufldsung

Matrixdrucker PDM 4 432,—
40 Z./Sek., 5x8-Matrix, grafikfahig
Matrixdrucker gemini—10 X 998,—

120 Z./Sek., 9x9-Matrix, Einzelblatt-End-
los-Rollenpapier,  ultrahochaufiésende
Grafik, 816-Zeichen-Textspeicher, 80—
136 Z./Zeile

Matrixdrucker delta —10

160 Z./Sek., 9x9-Matrix, Einzelblatt-End-
los-Rollenpapier,  ultrahochauflésende
Grafik, 8-KByte-Textspeicher, 80—136 Z./
Zeile

Alle Drucker mit Centronics-Schnittstelle;
Interface fir COMMODORE, APPLE
und ATARI lieferbar.

COLOUR-GENIE 575,—

Analog-Joysticks 109,—; Diskettenstation

1150,—.

GroBe Auswahl an Spiel- und Anwender-

programmen. Fordern Sie bitte unser ko-
stenloses COLOUR-GENIE-Info an.

Kostenlose Infos fir DRAGON 32, LA-

SER 110/210 (VZ 200), ATARI 600/800

XL/CREATIVISION/CT 65 (uP-Lehrsy-
stem).

ompulerslore,

HochstraBe 11
8500 Nurnberg 80
Tel. (0911) 289028

Monitore fiir einen

weitgefacherten

HANTAREX
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Preisréfsel

Zenith ZVM-122 EA
ZU gewinnen

Beim HC-Preisratsel geht es darum, sieben Begriffe aus der Welt der
Computer zu erraten. Als Hauptgewinn winkt ein Monitor

Wir haben uns sieben Fragen fiir Sie
ausgedacht. Schreiben Sie bitte die
Antworten auf diese Fragen in das
daflr vorgesehene Ldsungsfeld. Die
dick umrahmte Spalte ergibt das Lo-
sungswort. Es ist der Name eines Pro-
grammsteuersystems oder -gerates
zur visuellen Uberwachung.
Schreiben Sie bitte dieses Lo6-
sungswort auf eine Postkarte und sen-
den diese an:
Vogel-Verlag KG
Kennwort ZVM-122
8000 Miinchen 100
EinsendeschluBistder28.Méarz1984
(Datum des Poststempels).
Die Namen der Gewinner werden in
der Juni-Ausgabe 1984 veroffentlicht.
Die Gewinner werden unter Aus-
schluB des Rechtsweges ermittelt.
Mitarbeiter des Vogel-Verlages und
deren Angehdrige sind von der Teil-
nahme ausgeschlossen.

Die Preise

Zu gewinnen gibt es als Hauptge-
winn einen Monitor ZVM-122EA von
Heath-Zenith sowie zehn interessante

Bicher aus der Welt der Mikrocompu-
ter und Elektronik.

Und hier die Fragen:

1. Abklirzung flir Direktzugriffsspei-
cher

2. Begriinder des Lochkartenverfah-
rens

3. Halbleiterbauelement, mit dem Lei-
stungsverstarkung erzielt werden
kann

4. Fassungsvermoégen von Arbeits-
oder externen Speichern

5. Ubergangsstelle zwischen zwei Be-
reichen

6. Kurzname fiir eine flexible Magnet-
platte

7. Peripheres Gerat zur Klartextaus-
gabe

- Der Monitor wurde von der Firma
Heath-Zenith gestiftet.

Das bietet der
Zenith ZVM-122 EA

— 640 X 480 Punktauflosung
bernsteinfarbener Bildschirm
NTSC-Composit-Video-Signalein.
entspiegelte Réhre

40/80 Zeichen-Schalter
anschlieBbar an alle gangigen Com-
puter (Zenith, Apple, Commodore,
Texas Instruments, Atari, Osborne)

Die Gewinner des
Preisréitsels aus HC 12/83

Eine Glicksfee hat aus den vielen
Einsendungen zum Preisratsel aus
HC 12/83 den Hauptgewinner und die
Gewinnerder 10 Buchpreise gezogen.

Nr.3—Marz 1984

Der 1. Preis, ein Home-Roboter,
geht an:

Peter KeBler,

4134 Rheinberg 1

Die 10 Buchpreise erhalten:
Rita v. Aspern, 2201 Kollmar
Stefan Baum, 5464 Asbach-Limbach
Thomas Dellmann, 4994 Pr. Oldendorf 2

Georg Eden, 7015 Korntal-Miinchin-
gen 2

Dieter Fuchs, 6400 Fulda

Georg Gawehns, 5860 Iserlohn

Karl Hilkinger, 8300 Landshut

Oliver Kukla, 5090 Leverkusen 3
Maes J. G. M., 6041 PC Roermond/
Niederlande

Michael Reinhard, 6121 Mosautal 3
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Das nachste HC
ab 26. Marz 1984
bei |hrem Zeitschriftenhandler

Im £ bewelisen >k ist nicht gleich NewerTrends bei den Home—
Atari 800 XL und Commodore Joystiek. Diese Erfahrung Computern zeichnen sich
64, daB sie mit Recht zuden macht man spadtestens ab. IBM setzt mit dem PC-
beliebtesten Home-Computern dann, wenn sich das Punkte- Junior auf professionelle
zdhlen. Eigenheiten in konto auch mit grolten An— Anwender, Commodores neue
der Hardware und vor allem strengungen nicht mehr er—- Rechnerfamilie soll den
Umnfang und Art der ver- hohen 18B8t. Ein anderer Erfolg fritherer Modelle
fligbaren Anwendersoftware Joystick bewirkt wahre wiederholen und die Japa-
bestimmen den spadteren Wunder. Wir haben die ver—- ner bringen mit den MSX-
Einsatz dieser Computer. schiedensten Versionen ge— Computern den ersten Pro-
Unsere Testredaktion testet und ermittelt, flir gramm-Standard auf den
zeigt, wo die Unterschiede welches Spiel sie am Markt. Unser Report zeigt,
liegen. besten geeignet sind. wie es weitergeht.

SifcraTISPeRERN ist der f #l sowie die GedeRMGEafiklhat jeder
Nachste in unserer Reihe dazugehOrigen Adressen Rechner seine Eigenheiten.
Computer fiir Einsteiger. verwalten. Dies schafft Wir zeigen Thnen mit ein—
Wir bringen Hinweise zur ein von uns getestetes Pro- einfachen Programmen die
Bedienung des Rechners. grammpaket fir den C 64. Unterschiede.

P 213000 heiBt ein Com— Anw Fe) fiir Home—
puter, der fiir 38 Dollar erfahren Sie anhand einiger Computer ist nach wie

in Hongkong erhdltlich ist. Beispiele aus der Praxis vor gefragt. Wir haben die
HC hat das Geheimnis dieses wie man bewegliche Figuren verschiedensten Programme
Billigrechners enthiillt. programmiert. von Atari getestet.
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Wenn Sie Abonnent sind, iibertra-
gen Sie bitte Thre Lesernummer
vom Adressenaufkleber auf die
HC -Auftragskarte

Gelegenheits-
anzeigen

das heifit
gezielt und kostengiinstig

B kaufen

B verkaufen

B tauschen

B Kontakte kniipfen

Private GCelegenheitsanzeigen je
Druckzeile 7,50 inkl. MwSt.

Musteranzeige

Suche Mini-Printer, Ansteuerelekiro-
nik, moglichst 64 Zeichen/Bit parallel
Eingang/Zeichen seriell. H.]. Kraft,
S 17/68 Mannheim

nur 30,—

Gewerbliche Gelegenheitsanzei-
gen je Druckzeile 10,— DM zuziigl.
MwSt.

Musteranzeige

Verkaufe Datensichtgerdte 80 X 24
Z, VB 750,— DM. Mikrocomputer-Kits,
Peripherie-Software duBerst giinstig.
H. Jung, Telefon (0 40) 31 46

nur 40,— zuziligl. MwSt.

Chiffregebiihr 6 DM inkl. MwSt.

Fiir Thren Auftrag verwenden Sie am be-
sten die nebenstehende Celegenheits-
anzeigen-Auftragskarte.

Garantie

HC garantiert jedem Abonnenten
das Recht, seine Abonnement-Be-
stellung innerhalb einer Woche
nach AbschluB schriftlich zu wider-
rufen.

HC

Leser-Service
Vogel-Verlag
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

Lesernummer
Absender

I N A I o A

Vor- und Zuname

T I o I A

Beruf

O Y A
StraBe und Nr.

N I

PLZ

Bitte verdffentlichen Sie den umstehenden Text
von Zeilen a DM in der nachster-
reichbaren Ausgabe von HE

Bitte zahlen Sie nach Erhalt der Rechnung
unter Angabe der Rechnungsnummer.

Unterschrift Datum

I Wohnort
L] ]

[m—————

HC
Buchladen

Absender

I A A A

Vor- und Zuname

I I O

N A A O
StraBe und Nr.

I A I

‘Wohnort

Ll 111
PLZ

L------_---_--__

: HC
Abrufkarte

Antwort

HC

Anzeigen-Service
Vogel-Verlag
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

HC 3/84

Antwort

HC

Buchladen
Vogel-Buchvertrieb
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

Antwort

HC

Leser-Service
Vogel-Verlag
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

Bitte
freimachen

Bitte
freimachen

Bitte
freimachen




Avftragskarte-Gelegenheitsanzeige

Bitte verdffentlichen Sie in der néchsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text:

S e I
(N O A

N s e e v v v
S A O I A O B B

(Bitte jeweils 32 Buchstaben pro Zeile — einschliellich Satzzeichen und Wortzwischen-
rdaumen). Bitte Absender nicht vergessen!

O Bietean O Suche O Tausch O Kontakte ~ O Verschiedenes
O Hardware 0O Hardware
O Software 0O Software Chiffregebiihr 6 DM inkl. MwSt.

Hc Blldllﬂdell Bitte Absender nicht vergessen! 3/84

Ich bestelle mit Rechnung

Anzahl | Autor, Titel Preis
zuziigl. 3 DM Versandkostenanteil
Preisanderungen vorbehalten
Datum Unterschrift

3/84

HC Abrufkarte

Ja, liefern Sie HE€ ab Monat fiir die Dauer eines Jahres und weiter bis zur
Abbestellung* zum Jahresbezugspreis von 55 DM fiir 12 Hefte frei Haus.
Ausland: 64,— DM. Osterreich und Schweiz: siche Impressum.

Absender und Lieferanschrift

Bitte in jedes Feld nur einen Druckbuchstaben (& = ae, 6 = oe, ii = ue)

I A O A O O B
Vor- und Zuname
A I A O B I B B
Beruf

I A A I A O O
StraBe und Hausnummer

I I A A O I A O O
PLZ Wohnort

Datum/Unterschrift

* Abbestellung ist nach Ablauf der Mindestbe- jeweils zum Quartalsende méglich.

zugszeit mit einer Kiindigungsfrist von 2 Monaten

Gelegenheits-
anzeigen

Unter dieser Rubrik veroffentlicht
HC Textanzeigen zu einem beson-
ders giinstigen Preis.

Nutzen Sie den Anzeigen-Service,
wenn Sie

B Hardware oder Software verkau-
fen wollen

B Programme austauschen moch-
ten

B Kontakte und Erfahrungsaus-
tausch anstreben

B Literatur suchen oder anbieten

B Hardware oder Software suchen

HC-Buchladen

Der HE-Buchladen hat viele Liefe-
ranten, teils im Ausland. Nicht alle
Verlage liefern so piinktlich, da8 je-
der Titel immer vorratig ist. Bitte ha-
ben Sie deshalb Verstandnis fiir ge-
legentliche Verzogerungen. Auch
bei Teillieferungen berechnen wir
den Versandkostenanteil nur ein-
mal! Preisanderungen vorbehalten!

Abrufkarte
fir HC-

Abonnement

Ab Monat

habe ich H€ zum Jahresbezugs-
preis von 55 DM fiir 12 Hefte frei
Haus (Ausland 64 DM) bestellt.

Abbestellung ist nach Ablauf der Min-
destbezugszeit mit einer Kiindigungsfrist
von 2 Monaten jeweils zum Quartalsende
moglich.

Datum



CHIP hat sich den VC 20 vorgenommen:

Commodore VC 20 Programme.
Eine Publikation von CHIP,
r Microcomputerzeitschrift Nr.1

Die CHIP-Redaktion meint zu
Commodore VC 20 Programme:

99 Wenn Sie einen preiswerten Home-Com-
puter mit Schreibmaschinen-Tastatur und
vielen Erweiterungsmoglichkeiten suchen,
dann sollten Sie den VC 20 testen. Immer-
hin wurde er weltweit rund 1.5 millionen-
mal wegen dieser Eigenschaften gekauft.
Und allein im deutschsprachigen Raum
arbeiten oder spielen rund 100.000 Be-
nutzer mit dem VC 20.

5
2]
5

4

IJ
9 Bl

Vielen Besitzern geniigt es jedoch nicht,
nur mit den im Anleitungsbuch abge-
druckten oder im Handel erhiltlichen
Programmen des VC 20 zu arbeiten. Fiir
sie wurde dieses Sonderheft VC 20 Pro-
gramme aufgelegt. Es soll zeigen, wie viel-
seitig der VC 20 einsetzbar ist.

Ob Spiel, Hobby, Organisation, Grafik,
Musik oder Wissenschaft — kein Bereich
wurde ausgelassen.

So konnen Sie in einem Intelligenztest Thr
Wissen und logisches Denken priifen, an-
hand eines beigefiigten Listings lernen,
wie man eine dreidimensionale Grafik
aufbaut oder mit einem kurzen Programm
aus Ihrem VC 20 ein Klavier macht. De-
monstriert werden verschiedene Gerau-
sche wie Vogelstimmen, Wind und Wel-
len, das Fliegen und Landen eines UFOs,
das Heulen einer Sirene oder das Klingeln
eines Telefons. Diese Gerdusche konnen
Sie auch in Ihr eigenes Programm ein-
bauen. Hinzu kommt, daf} die Anzahl der
Spiele in diesem Heft das Angebot vieler
Hiéndler uibertreffen diirfte.

Sie konnen Ihre eigene Textverarbeitung
und Ihr eigenes Archiv aufbauen oder an-
hand eines eigenen Programmes das Mor-
_sen »spielend« lernen.

Vor allen Dingen werden Sie geniigend
Anregungen bekommen, um neue, eigene
Programme zu entwickeln, aufzubauen
oder bestehende entsprechend Ihren
Wiinschen zu dndern.$6

' Bitte senden Sie mir

Name, Vorname

CHIP Postfach 6740
D-8700 Wiirzburg 1

5
fud
"é) I
I
S Strafle, Postfach

Ideen aus der Welt PLZ/Ort

&S
5
@
-

§
@)

3]
=
S
o

der Mikrocomputer. oy N
FEine Publikation von CHIP. I e nterschri }x

I zuziiglich Versandkostenanteil 3,50 DM; Inlandspreise incl. Mwst.

111

5 Expl. Commodore VC 20 Programme
S o fir nur 18,- DM* pro Exemplar (Best.-Nr. 754)

Lieferanschrift:

HC 3/84








